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STORY 


One day, fifteen years after The King of Iron Fist Tournament 2, a communique was 
sent to Heihachi Mishima, the leader of the Mishima Financial Empire. The report 
brought the ominous news that his “Tekken Forces” had been obliterated after 
encountering a mysterious being called “Ogre”. 


Soon after receiving this news, martial arts masters from around the world 
began disappearing. 


In the midst of Heihachi's concerns about the missing fighters and Ogre, a young 
man appeared before him. His name was Jin Kazama. He claimed to be the son of 
Kazuya Mishima, whom Heihachi himself had taken to the grave during the last 
Tournament. In a more startling revelation, Jin said that his mother, Jun Kazama, 
had been attacked by Ogre and vanished. 


All of these events convinced Heihachi that Ogre thrived on the powerful souls of 
the vanished masters. He also believed that harnessing Ogre's powers could bring 
immense strength to the Mishima empire. 


And thus Heihachi taught the art of Mishima Style Fighting Karate to young Jin. 
Jin's discipline and abilities were strengthened like steel under the intensive 
training driven by the desire for revenge upon the beast that took his mother's life. 


Four years have passed, and Heihachi acknowledges Jin's impressive 
fighting prowess. 


And now, he announces “The King of Iron Fist Tournament 3“ - with Jin as a lure 
to draw Ogre out into the open. 


THE GAME SCREEN 


HEALTH METER 
Shows how much of a beating your character has taken. You win when you 
deplete your enemys health meter to 0. 


CONSECUTIVE WINS 
Displays the number of wins you have racked up in a row. 


PLAY TIME 
Displays the elapsed time since you started playing. 


ROUND COUNTER 
Earn the set number of points to win the match. 


TIMER 


When the counter reaches 0, it's time up. The player with the most health 
remaining wins. 


THE PAUSE MENU 

Press the START button while playing in Arcade Mode, VS. Mode or Team Battle 
Mode to access the Pause Menu. 

CANCEL Cancels the Pause Menu and returns to the action. 


COMMAND Shows the command list for the character you are using. 
Press any button to return to the Pause Menu. 


RESET Cancels the current game and returns you to the Title Screen. 


THE RULES 

MATCHES 

When a character is attacked, his or her health meter depletes. If you beat on 
an opponent until their health meter goes down to O, then you win that round. 
You can also clear stages by earning a set number of points in a round. 


TIME LIMIT 

There is a time limit on each round. If this time expires, Time Up is called. At this 
point the player with more points in his or her health meter wins. The default time 
limit is 40 seconds. You can change this setting in Options Mode. 


DRAWS 

In the case of a double knock-out, or if both players" health meters are the same 
level when Time Up is called, the match will be declared a Draw. Both players will 
be awarded points in a draw. 


CONTINUE 

In a 1 Player Arcade Mode game, it is Game Over when you lose, but if you press 
the START button on the Continue Screen you may carry on playing on the 
same level. 


GETTING STARTED 

MODE SELECTION 

Press the START button on the Title Screen to access the Mode Selection Screen. 
Use the directional buttons to select the mode you want to play and then press 
the START button to confirm your selection. 


ARCADE MODE 

One player against the computer. Defeat all the opponents the computer 
throws at you and you win the game. There is no limit to how many times you 
can continue. 


Player 2 can press the START button on their own controller to jump in - Arcade 
Mode will end and Versus (VS.) Mode will begin. 


VS MODE 

Two players compete against each other. After character selection you can set 
your characters strength as a handicap function. After the match ends, you will 
be returned to the Character Selection Screen, where match results will also 

be displayed. 


TEAM BATTLE MODE 

A battle mode where you can form teams. The team that crushes all the other 
teams characters wins. First, choose the number of team members and the 
characters to be used. On the Character Selection Screen, Player 2 can press the 
START button on their own controller to jump in and begin a two player bout. 


SURVIVAL MODE 

Compete to see how many computer-controlled opponents you can defeat before 
your health meter runs out. Each battle counts as one round. The game is over 
when your health meter runs out. When you defeat an opponent, your character is 
awarded a little extra energy. You cannot change the degree of difficulty, the time 
limit or the number of rounds in this mode. There is no option for Player 2 to join 
in during this mode. 


TIME ATTACK MODE 

Compete against the clock until you complete all the stages and beat the game. 
The degree of difficulty settings, time limit and the number of rounds cannot 

be changed. 


TEKKEN FORCE MODE 

In this mode you fight against the "Tekken Force" as you travel through the various 
areas. Make progress by defeating all opponents who attack, then clear rounds by 
beating the Boss. 


PRACTICE MODE 

This is where you can hone your fighting technigue with any character and any 
opponent of your choice. Rehearse those special moves and perfect the right time 
to launch various attacks. 


OPTION MODE 
Use this mode to change game settings. 


CHARACTER SELECTION 
Press UP, DOWN, LEFT or RIGHT to highlight your favourite character then confirm 


your selection by pressing the SOUARE button to access the Player 1 costume. 
Alternatively, press the CROSS button to confirm your character selection and get 
the Player 2 costume. 


GAME OPTION 
Set your preferred difficulty level and match rules. Select "EXIT" to finalize 
your choices. 


KEY CONFIGURATION 

To alter the button settings, press and hold down the button to open up a window, 
then use the UP, DOWN, LEFT or RIGHT buttons to change the setting. Select 
“DEFAULT” to return to the original settings. Select "EXIT" to finalize your choices. 


RECORDS 
Press the UP, DOWN, LEFT or RIGHT buttons to view your fight records. 


MENU CONTROLS 


Press the UP, DOWN, LEFT and RIGHT buttons to highlight options on the menus. 


Press the START button to commence battle; and press the START button during 
a bout to pause the game. 


Press the SELECT button and the START button at the same time to return to the 
Title Screen. 


BASIC MOVES 


The commands shown are for characters facing to the right. Just reverse them 
when your character is facing to the left. 


Advance > 
Retreat <a 
Crouch 4 
Crouching Advance M 
Crouching Retreat 4 
Jump Up t 
Jump Forwards a 
Jump Backwards R 
Small Jump Forwards ZA 
Tap a directional button guickly > 
Press the listed buttons in sequence, e.g. "© ©" 


Press the listed buttons at the same time, e.g. “© + ©". 


STEP-IN/STEP-OUT 


Advance >>> or retreat =< quickly. 


Indispensable for setting up your own moves and for avoiding the enemy. 
>> 


Get close in a hurry to a far-away enemy. If you run into your opponent while 
running, you can deliver a dash attack. 


MOVE SIDEWAYS 
ту 


Doing this repeatedly will allow you to circle around to your enemy's flank. 


ATTACKING 


Left Punch © (SQUARE button) 
Left Kick € (CROSS button) 
Right Punch © (TRIANGLE button) 
Right Kick © (CIRCLE button) 


The SQUARE button, CROSS button, TRIANGLE button and CIRCLE button 
correspond to your fighter's four limbs and are used for the most basic attacks; 
combine these buttons in different combinations with the directional buttons for 
more varied attacks. 


TYPES OF ATTACKS 


Attacks are divided into three categories depending on what part of your enemy's 
body you wish to hit: high, mid and low range. Utilizing these attacks in response 
to your enemy s position is the secret to winning. The attack technique used by 
each character is different, so watch out! 


High Range Attacks 
its standing enemies. Will not hit crouching enemies, and will not cause damage 
to enemies performing a standing guard. 


E 


Mid-range Attacks 
Hits both standing and crouching enemies. Cannot be blocked unless performing 
standing guard. 


a 


Low Range Attacks 
Hits both standing and crouching enemies. Can be blocked by a crouching guard, 
or avoided by jumping over your enemies. 


DASH ATTACKS 
Tackle 
Run into the enemy after three or more steps. Knock the enemy over with your 


weight and then sit on them - while punching, of course. 


Running Cross Arm © + © 
After running three or more steps, fly into your enemy with a mid-level cross-chop. 


Sliding Dash Q 
After running three or more steps, slide right into your enemy's legs. 
When Yoshimitsu or King perform this move, it becomes a killer technique. 


Unblockable Tackle 
Run into the enemy after four or more steps to perform a shoulder tackle that 
cannot be blocked and cannot be counter-attacked. 


Super Charger © + © + © + © 

Holding down all four attack buttons at once temporarily gives your character 
extra attack power. All attacks performed from this state cause extra damage 
against even a guarded enemy, however, you will be left defenceless during the 
power up. 


Standing Guard Фе 
Guards against upper and mid-range attacks, but is not a defence against low 
range attacks and throws. 


Crouching Guard 4 
Guards against low range attacks. Also protects you from most upper range 
attacks and throws. Does not defend against mid-range attacks. 


UKEMI (OUICK ROLL) 


Into the background © or © Into the foreground © or © 

If you perform an ukemi manoeuvre with just the right timing, you can recover and 
get up guickly when you are knocked down to the ground. This move will enable 
you to roll away from your opponent either into the background or foreground 
depending on the button that is pressed. This move is tricky to pull off, so when 
you are about to fall, hit the buttons repeatedly to execute the move, but be 
careful, you won t be able to perform an ukemi move when you fall face down 

on the ground or get attacked by certain moves or throws. 


THROWS 

Basic Throw © + © or © + © 

In general, throws are attacks carried out while holding onto the enemy. Throws 
leave you vulnerable momentarily but they cannot be guarded against and cause 
great damage. 


There are three throws which all characters share: the front throw, the left/ 
right throw, and the back throw, all depending on where you are in relation to 
the enemy. If the enemy is crouching or on the ground, they cannot be thrown. 
Individual characters are capable of special throws, too. 


ESCAPES 
Basic Avoid Throw © or © 
If you use this command at just the right moment as your enemy tries to throw 


you, you can slip through the enemy's hands like water. 


WHEN THE ENEMY IS ON THE GROUND 
Ground Attack 10 
Jump up and use all of your mass to inflict damage to your enemy while they are 


on the ground. 


Trample Attack 
Run into the enemy after four or more steps to trample your opponent into 
the dirt. 


GETTING UP WHEN YOU'RE DOWN 


Rise Up 

Roll Forward 

Roll Back 

Roll Sideways 

(when lying flat on the ground) 
Quick Recovery 

Rise Up Into Low Range Kick 
Rising Mid-Range Kick 

Ankle Kick (when face up on the 
ground with legs facing opponent) 


INTRODUCING THE CHARACTERS 
JIN KAZAMA 


Jin is the son of Kazuya Mishima and Jun Kazama. He received intense training 
from his grandfather Heihachi Mishima - all in an effort to avenge the loss of his 
mother by fighting and defeating Ogre. This Tournament is his chance to test his 
strength and to face his destiny. 


«one 94141” 


o 


Country of Origin: Japan 


Fighting Style: Advanced Mishima Style Fighting Karate, Kazama Style of 
Self-Defence (a derivative of his mother's style) 

Age: 19 

Height: 180cm 

Weight: 75kg 

Blood Type: AB 

Occupation: Martial artist 


Hobby: Walks in the forest 


Likes: Mothers teachings 
Dislikes: Deception 


Demon Paw 22 

1-2 Knee Kick 000 
Tooth Fairy (when moving to the side) a 

3-Ring Circus © + 000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu is a 16 year-old who loves amusement parks. Entering the Tournament 
is her first step to having the perfect amusement park built in China. 


Country of Origin: China 

Fighting Style: Hakke Sho and Hika Ken-based Chinese martial arts style 
Age: 16 

Height: 157cm 

Weight: 42kg 

Blood Type: A 

Occupation: Student, Panda caretaker 

Hobbies: Travelling and visiting amusement parks worldwide 
Likes: Chinese steamed buns, shrimp, dumplings, Peking duck 
Dislikes: Maths teachers 


Art of Phoenix Те + © ه١.‎ 4© + © 
Hydrangea (double fan forward) Те + GG 
Front Layout 5» κφ (Ὦ + © 


Rain Dance > © + © 
Mistrust (facing away from enemy) o 


HWOARANG 


Hwoarang entered this Tournament after Ogre attacked his mentor Baek, whom 
Hwoarang respects greatly. He wants to redeem himself by taking revenge against 
Ogre and defeating Jin Kazama (Hwoarang failed to beat Jin in a previous fight). 


Country of Origin: Korea 

Fighting Style: Tae Kwon Do 

Age: 19 

Height: 181cm 

Weight: 68kg 

Blood Type: O 

Occupation: Street thug leader 

Hobby: Yachting 

Likes: Rock music, street fighting and arguing 
Dislikes: Mishima Style Fighting Karate, Jin Kazama 


Bird Hunter too 
Flying Eagle (when in left stance) 89 
Crippler ке 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 2008 


EDDY GORDO 


Son of a wealthy industrialist in Brazil, Eddy seeks revenge against the 
"Organization" that took his father's life and unjustly put him in prison. Eddy joined 
the Tournament with the intention of taking over the Mishima Financial Empire so 
that he can use its resources against the Organization. 


Country of Origin: Brazil 

Fighting Style: Capoeira 

Age: 27 

Height: 188cm 

Weight: 75kg 

Blood Type: B 

Occupation: None 

Hobby: Leadership training 
Likes: Power 

Dislikes: Weakness 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(during a handstand) 


FOREST LAW 


Forest is Marshall Law's proud son. Paul dragged him into the Tournament, but he 
now feels that this is an ideal opportunity to prove his strength to his father and 
to himself. 


Country of Origin: USA 

Fighting Style: Martial arts 

Age: 25 

Height: 177cm 

Weight: 66kg 

Blood Type: B 

Occupation: Marshall Dojo, Second Master (maybe) 
Hobby: Shopping 


Likes: Credit cards (paid Paul's Tournament entrance fee) 


Dislikes: Riding as a passenger on a motorcycle 
(Paul's driving scares him) 


Poison Arrow 7080 
Junkyard Kick 680 
Dragon Storm <oo 
Frogman 116 + © 
Dragon's Tail KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix is a fighter who is admired by young kids worldwide. He let victory 
escape him in the last Tournament, but has since renewed his training with 
vigour - he won t let victory slip away this time! Even at the age of 46, Paul has 
no weak spots! 


Country of Origin: USA 

Fighting Style: A hybrid martial arts style based on judo 
Age: 46 

Height: 187cm 

Weight: 81kg 

Blood Type: 0 


Occupation: None. Still trains with the intention of becoming the #1 fighter 
in the universe 


Hobby: Motorcycles 
Likes: Pizza and the smell of petrol 


Dislikes: Japanese motorways (he was caught in a massive traffic jam 
during the previous Tournament) 


Hammer of the Gods >@+@ 
Shoulder Tackle >0+0 
Phoenix Smasher SEX 


LEI WULONG 


Lei is a shrewd detective responsible for solving many international crimes. Lei 
entered the Tournament to investigate the cause behind the disappearing martial 
arts masters. 


Country of Origin: China 

Fighting Style: Five-Style Chinese Martial Arts 
Age: 45 

Height: 175cm 

Weight: 65kg 

Blood Type: A 

Occupation: Policeman 

Hobbies: Movies and naps 

Likes: Electronics 

Dislikes: Crime and criminals 


Drunk Master (or timed with enemy attack) >8+0 

Falling Tree Rosa 

Art of Snake (when side stepping) ©+©or>A+8 
Snakebite (during Art of Snake) 1212) 

Rave Spin KOO 


KING 


King is a young man who was raised in the original King's orphanage. After being 
savagely attacked by Ogre, his mentor's dying wish was for King to take over the 
orphanage. He now fights as a pro-wrestler to support the orphanage. 


Country of Origin: Mexico 

Fighting Style: Wrestling 

Age: 28 

Height: 200cm 

Weight: 90kg 

Blood Type: A 

Occupation: Pro-wrestler/Manager of an orphanage 
Hobby: Helping orphaned children 

Likes: Celebrating victory with Armor King 
Dislikes: Children's tears 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker TO 
Deadly Boomerang (when side stepping) 8+© 
Winding Nut (when close to enemy) 9+8 
Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


After failing to assassinate Kazuya Mishima in the last Tournament, she was forced 
to become a test subject for cryogenic research. Reawakened by Ogre's powers, 
she is determined to eliminate Jin Kazama. 


Country of Origin: Ireland 


Fighting Style: Assassination Martial Arts based on Bone Martial Arts 
and Aikido 


Age: 22 

Height: 161cm 

Weight: 49kg 

Blood Type: A (but changed during cryosleep) 

Occupation: To assassinate Jin Kazama (Ogre may be manipulating her) 
Hobby: Retracing memories 


Likes: Doesn't remember (maybe milky tea) 
Dislikes: Doesn't remember (maybe Anna) 


Bad Habit >> orba 
Lift Shot (when side stepping) a 

Assassin Dagger om © 

Slap «o 

Backhand Slap (when close to enemy) ISEL + © 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu is the leader of the Manji Clan, a notorious gang of Robin Hood-like 
space thieves. He entered the Tournament upon learning that his friend 

Dr. Boskonovitch needs Ogre's blood to live. Yoshimitsu now fights to save the 
life of the man who once saved him. 


Country of Origin: None (formerly Japan) 

Fighting Style: Advanced Manji Ninja Arts 

Age: Unknown 

Height: 178cm 

Weight: 63kg 

Blood Type: O 

Occupation: Leader of the Manji Clan 

Hobbies: Watching sumo wrestling matches and surfing the Internet 
Likes: Video game arcades (especially those in Shinjuku, Japan) 
Dislikes: Villains and poor losers (in videogames) 


Moonsault Slayer pe 
Yoshimitsu Flash > + © 
Yoshimitsu Blade #0 
Energy Charge (when side stepping) © + © 
Kangaroo Kick OS 


E 
HISTOIRE 


Un jour, quinze ans apres le deuxičme King of Iron Fist Tournament, 

un communiqué fut envoyé a Heihachi Mishima, dirigeant de l'empire 
financier Mishima. Ce rapport expliguait que ses “Tekken Forces" avaient été 
anéanties lors d'un affrontement contre un étre mystérieux nommé “Ogre”. 


Peu aprés, des pratiquants d'arts martiaux du monde entier se mirent 
a disparaitre. 


Alors qu'Heihachi se préoccupait des combattants disparus et d'Ogre, un jeune 
homme se présenta a lui. II se nommait Jin Kazama et disait étre le fils de Kazuya 
Mishima, qu'Heihachi avait tué de ses propres mains lors du tournoi précédent. 
Plus étonnant encore, Jin lui révéla que sa mere, Jun Kazama, avait disparu apres 
avoir été attaquée par Ogre. 


Ces événements convainquirent Heihachi qu'Ogre puisait son énergie dans l'áme 
des maítres d'arts martiaux disparus. II décida alors de s'approprier ce pouvoir, 
pensant qu'il pourrait apporter une puissance immense å ľempire Mishima. 


Heihachi commenca donc a enseigner l'art du karate offensif style Mishima a Jin. 
Poussé par sa soif de vengeance contre la béte qui avait tuć sa mere, le jeune 
homme renforca sa discipline et ses capacités comme de l'acier gráce á cet 
entrainement intensif. 


Quatre ans se sont écoulés depuis, et Heihachi reconnaít que Jin est devenu 
un combattant au talent impressionnant. 


Il annonce a present l'organisation du troisieme King of Iron Fist Tournament, 
auquel participera Jin pour attirer Ogre. 


LÉCRAN DE JEU 


JAUGE DE SANTÉ 
Représente les dégáts subis par les personnages. Videz entiérement celle 
de ľadversaire pour gagner. 


VICTOIRES CONSÉCUTIVES 
Indique le nombre de combats que vous avez remportés d'affilée. 


TEMPS DE JEU 
Indique le temps qui s'est écoulé depuis que vous 31/62 commencé å jouer. 


NOMBRE DE MANCHES 
Remportez le nombre de manches prédéterminé pour gagner le match. 


CHRONO 
Si le chrono arrive å zéro, le combat prend fin et le joueur ayant le plus de santé 
remporte la victoire. 


LE MENU PAUSE 
Appuyez sur la touche START en jouant aux modes Arcade, VS ou Team Battle 
(Combat en éguipe) pour ouvrir le menu Pause. 


CANCEL (ANNULER) Fermez le menu pause et reprenez le combat. 


COMMAND (COMMANDES) Affichez la liste des commandes du personnage que 
vous utilisez. Appuyez sur n'importe quelle touche 
pour retourner au menu Pause. 


RESET (QUITTER) Arrétez la partie en cours et retournez a l'écran titre. 


LES REGLES 

MATCHS 

Lorsqu'un personnage recoit un coup, il perd une partie de sa santé. Si vous 
attaguez un adversaire jusqu'a ce que sa jauge de santé soit vide, vous remportez 
la manche. Vous pouvez aussi gagner certains combats en marguant un certain 
nombre de points par manche. 


LIMITE DE TEMPS 

Chague manche a une durée limitée. Une fois que le temps imparti est écoulé, 
indication “Time Up" apparait a l'écran et la victoire revient au joueur qui a le plus 
de santé. Par défaut, la limite de temps est de 40 secondes. Vous pouvez la régler 
dans le menu des options. 


EGALITE 

En cas de double KO ou si la santé des deux joueurs est au méme niveau a la fin 
du temps imparti, le match se termine par une égalité. Dans ces cas-la, les deux 
joueurs gagnent des points. 


CONTINUER 
En mode Arcade solo, la partie se termine lorsque vous perdez, mais vous pouvez 
appuyer sur START a ľécran "Continue" pour recommencer le niveau. 


DEMARRAGE 

SÉLECTION DU MODE 
Appuyez sur la touche START a l'écran titre pour accéder au menu de sélection 
du mode. Utilisez les touches directionnelles pour choisir le mode auquel vous 
voulez jouer, puis appuyez sur START pour confirmer. 


ARCADE MODE 

Un joueur contre l'ordinateur. Battez tous les adversaires que le jeu vous oppose 
pour gagner. En cas de défaite, vous pouvez continuer autant de fois que vous 
le souhaitez. 


Un deuxičme joueur peut vous rejoindre en appuyant sur la touche START 
de sa manette. Le mode Arcade prendra fin et laissera place au mode VS. 


VS MODE 

Ce mode permet a deux joueurs de s'affronter. Aprés avoir sélectionné votre 
personnage, vous pouvez régler sa force pour vous donner un handicap. A Vissue 
du match, vous retournerez å l'écran de selection du personnage, oů les résultats 
seront également affiches. 


TEAM BATTLE MODE (COMBAT EN EQUIPE) 
Ce mode de combat permet de former des équipes. Pour gagner, vous devez 


battre tous les adversaires de l'équipe adverse. Commencez par choisir le nombre 
d'équipiers et les personnages a utiliser. A ľécran de selection des personnages, 
un deuxiěme joueur peut appuyer sur la touche START de sa manette pour 
rejoindre la partie. 


SURVIVAL MODE (SURVIE) 

Essayez de battre un maximum d'adversaires contrölés par l'ordinateur avant 
que votre jauge de santé soit vide. Chaque combat compte comme une manche. 
La partie prend fin lorsque votre jauge de santé est complětement vide. Chaque 
fois que vous battez un adversaire, vous récupérez un peu de santé. Vous ne 
pouvez pas régler la difficulté, la limite de temps ni le nombre de manches. 

Ce mode ne permet pas non plus qu'un deuxičme joueur vous rejoigne. 


TIME ATTACK MODE (CONTRE LA MONTRE) 

Essayez de terminer tous les niveaux du jeu le plus rapidement possible. 
Vous ne pouvez pas régler la difficulté, la limite de temps ni le nombre 
de manches. 


TEKKEN FORCE MODE 

Dans ce mode, vous affrontez la “Tekken Force" en traversant différentes zones. 
Progressez en éliminant tous les adversaires qui vous attaquent et battez le boss 
pour passer a la manche suivante. 


PRACTICE MODE (ENTRAINEMENT) 

Ce mode vous permet de perfectionner vos techniques de combat avec n'importe 
quel personnage, contre l'adversaire de votre choix. Exercez-vous a réaliser des 
coups spéciaux et apprenez a lancer vos attaques au moment idéal. 


OPTION MODE (OPTIONS) 
Ce menu vous permet de régler les paramétres du jeu. 


CHARACTER SELECTION (SELECTION DU PERSONNAGE) 

Appuyez sur UP, DOWN, LEFT ou RIGHT pour sélectionner un personnage, puis 
confirmez en appuyant sur la touche SQUARE pour choisir le costume de joueur 1. 
Vous pouvez également appuyer sur la touche CROSS pour confirmer la selection 
en choisissant le costume de joueur 2. 


GAME OPTION (OPTIONS DE JEU) 
Modifiez le niveau de difficulté et les régles des combats. Sélectionnez "EXIT" 
(quitter) pour valider vos réglages. 


KEY CONFIGURATION (CONFIGURATION DES TOUCHES) 

Maintenez la touche gue vous voulez configurer pour afficher la liste des 
commandes, puis utilisez les touches UP, DOWN, LEFT ou RIGHT pour modifier 
le parametre. Sélectionnez "DEFAULT" (par défaut) pour rétablir les paramétres 
d'origine. Sélectionnez "EXIT" (quitter) pour valider vos réglages. 


RECORDS (STATISTIQUES) 
Appuyez sur les touches UP, DOWN, LEFT ou RIGHT pour afficher vos statistiques 
de combat. 


COMMANDES DES MENUS 


Appuyez sur les touches UP, DOWN, LEFT et RIGHT pour sélectionner les options 
des menus. 


Appuyez sur la touche START pour commencer un combat, et rappuyez sur 
la touche START pendant le combat pour mettre le jeu en pause. 


Appuyez simultanément sur la touche SELECT et sur la touche START pour 
retourner a l'écran titre. 


COMMANDES DE COMBAT PRINCIPALES 


Les commandes présentées ici s'appliquent aux personnages tournés vers 
la droite. Inversez-les si votre personnage est tourné vers la gauche. 


Avancer => 
Reculer <a 
S'accroupir 4 
Avancer accroupi M 
Reculer accroupi £ 


Sauter 

Sauter vers l'avant 
Sauter vers l'arrière 
Petit saut vers l'avant 


v A u 


Appuvez rapidement sur une touche directionnelle => 


Appuyez sur les touches indiqućes les "OG" 
unes aprés les autres, par exemple : 
Appuyez sur les touches indiquées "© + 8" 


en méme temps, par exemple : 


PAS VERS LAVANT OU L'ARRIERE 


Avancez >> ou reculez <=<= rapidement. 


Indispensable pour amorcer une attaque ou éviter un coup de l'adversaire. 


COURIR 
>=» 


Rapprochez-vous rapidement d'un adversaire éloigné. Si vous percutez 
ľadversaire en courant, vous pourrez réaliser une charge offensive. 


DEPLACEMENT LATÉRAL 
(M 


Utilisez cette commande plusieurs fois pour passer dans le dos de l'adversaire. 


ATTAQUER 


Coup de poing gauche © (touche SQUARE) 
Coup de pied gauche © (touche CROSS) 


Coup de poing droit © (touche TRIANGLE) 
Coup de pied droit © (touche CIRCLE) 


Les touches SQUARE, CROSS, TRIANGLE et CIRCLE correspondent aux bras 

et aux jambes de votre personnage. Elles sont utilisées pour la plupart des 
coups ; combinez-les de différentes maniéres avec les touches directionnelles 
pour réaliser des attaques plus variées. 


TYPES D'ATTAQUES 


Les attaques sont réparties en trois catégories en fonction de la partie du corps 

de l'adversaire que vous visez : hautes, mi-hauteur et basses. Il est essentiel savoir 
utiliser la bonne attaque par rapport a la posture de l'adversaire pour remporter la 
victoire. Les techniques d'attaque varient selon les personnages, alors méfiez-vous ! 


Attaques hautes 
Ces attaques touchent les adversaires debout, mais pas ceux qui sont accroupis. 
La cible peut les bloquer en se mettant en garde debout. 


Attaques a mi-hauteur 
Ces attaques touchent les adversaires debout et accroupis. La cible ne peut 
les bloquer qu’en se mettant en garde debout. 


Attaques basses 
Ces attaques touchent les adversaires debout et accroupis. La cible peut 
les bloquer en se mettant en garde accroupie ou les esquiver en sautant. 


ATTAQUES EN COURANT 


Tacle 
Percutez l'adversaire aprěs avoir fait au moins trois pas en courant. 
Vous le ferez tomber a la renverse et le plaquerez au sol en le frappant. 


Plongeon © + © 
Apres avoir fait au moins trois pas en courant, vous plongez vers l'adversaire 
en lui assénant un coup a mi-hauteur. 


Coup de pied glissé © 

Aprěs avoir fait au moins trois pas en courant, vous glissez au sol et fauchez 

les jambes de ľadversaire. Si cette attague est effectuée par Yoshimitsu ou King, 
elle devient une technigue mortelle. 


Tacle imparable 
Percutez l'adversaire aprěs avoir fait au moins quatre pas en courant pour 
effectuer un tacle qui ne peut pas étre blogué ni suivi d'une contre-attaque. 


Super charge © + © + © + © 

Maintenez les guatre touches d'attaque en méme temps pour augmenter 
temporairement la puissance de votre personnage. Vos attagues infligeront 
davantage de dégáts, méme contre un adversaire en garde, mais vous serez 
sans défense. 


GARDE 
Garde debout «= 


Protège des attaques hautes et à mi-hauteur, mais pas des attaques basses 
ni des projections. 


Garde accroupie # 
Protege des attaques basses, ainsi que de la plupart des attaques hautes et des 
projections, mais pas des attaques å mi-hauteur. 


UKEMI (ROULADE RAPIDE) 


Vers ľarričre-plan © ou © Vers le premier plan © ou © 

Effectuez un ukemi au bon moment pour récupérer et vous relever rapidement 
aprés avoir été projeté au sol. Cette technique permet de s'éloigner de I'adversaire 
en faisant une roulade vers l'arrière-plan ou le premier plan selon les touches 
utilisées. Comme le timing de ľukemi est délicat, appuyez plusieurs fois sur les 
touches lorsgue vous vous apprétez a tomber. Attention, vous ne pouvez pas faire 
d'ukemi guand vous tombez face contre terre ou aprés certaines attagues 

ou projections. 


PROJECTIONS 

Projection de base © + © ou © + © 

En général, les projections s'effectuent apres avoir saisi ľadversaire. 
Ces techniques vous mettent dans une position vulnérable, mais elles 
sont imparables et infligent d'importants degats. 


Chaque personnage a trois projections en fonction de sa position par rapport 
a l'adversaire : projection avant, projection gauche/droite et projection arriěre. 
II n'est pas possible de projeter un adversaire accroupi ou au sol. Certains 
personnages ont également des projections spéciales. 


ESQUIVES 


Esquive de projection de base © ou © 
Si vous utilisez cette technique juste au moment oů l'adversaire essaie de vous 
projeter, vous réussirez a lui échapper. 


ADVERSAIRE A TERRE 


Attaque au sol tA 
Sautez et laissez-vous tomber de tout votre poids sur l'adversaire pendant 
qu'il est a terre. 


Pićtinement 
Courez sur l'adversaire aprěs avoir fait au moins quatre pas pour le piétiner. 


SE RELEVER 


Se relever directement t 
Roulade vers ľavant > 
Roulade vers l'arrière + 
Roulade sur le cöté (en étant allongé) a 
Récupération rapide a 

© 

o 

4:98 


Se relever en donnant un coup de pied bas 
Se relever en donnant un coup 

de pied a mi-hauteur 

Coup de pied dans les chevilles (face contre 
terre, jambes tournées vers l'adversaire) 


PRÉSENTATION DES PERSONNAGES 
JIN KAZAMA 


Jin est le fils de Kazuya Mishima et de Jun Kazama. II a suivi un entrainement 
intense avec son grand-pére, Heihachi Mishima, dans le but de vaincre 

Ogre pour venger la mort de sa mére. Ce tournoi va lui permettre de mettre 
sa force å l'épreuve et d'affronter son destin. 


Pays d'origine : Japon 

Style de combat: Karate offensif style Mishima avancé, autodéfense style 
Kazama (variante du style de combat de sa mere) 

Age: 19 ans 

Taille : 1,80 m 

Poids : 75 kg 

Groupe sanguin: AB 


Profession : Pratiquant d'arts martiaux 
Hobby : Promenades en forét 

Aime: Les enseignements de sa mere 
N'aime pas: La tromperie 


Demon Paw >>0 

1-2 Knee Kick 600 
Tooth Fairy (en se déplacant sur le cote) е 

3-Ring Circus © + 000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu est une jeune fille de 16 ans qui adore les parcs d'attractions. 
Sa participation au tournoi est la premiére étape de son projet 
de construction d'un parc parfait en Chine. 


Pays d'origine : Chine 
Style de combat: Arts martiaux chinois basés sur 
le ba gua zhang et le pi gua quan 
Åge: 16 ans 
Taille : 157m 
Poids : 42 kg 
Groupe sanguin: A 
Profession: Lycéenne, gardienne de Panda 
Hobbies: Voyager et visiter des parcs d'attractions dans le monde entier 


Aime: Les beignets vapeur et raviolis chinois, 
les crevettes et le canard lagué 


N'aime pas: Les profs de maths 


Art of Phoenix Че + © به‎ 4© + © 
Hydrangea (double éventail vers l'avant) Te: 00 

Front Layout >»39+0 

Rain Dance > © + © 

Mistrust (en tournant le dos a l'adversaire) o 


HWOARANG 


Hwoarang a décidé de participer au tournoi après gu" Ogre a attaqué Baek, 
son mentor qu'il respecte énormément. II veut se racheter en faisant payer 
Ogre et en battant Jin Kazama, contre lequel il a deja essuyé une défaite. 


Pays d'origine : Coree 

Style de combat: Taekwondo 

Age: 19 ans 

Taille : 1,81 m 

Poids : 68 kg 

Groupe sanguin: 0 

Profession : Chef d'une bande de voyous 

Hobby : Yachting 

Aime: Le rock, les combats de rue et les disputes 
N'aime pas: Le karate offensif style Mishima, Jin Kazama 


Bird Hunter 100 
Flying Eagle (en posture gauche) 00 
Crippler KO 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 7808 


EDDY GORDO 


Fils d'un riche industriel brésilien, Eddy cherche a se venger de “l'Organisation” 
qui l'a envoyé en prison aprés avoir tuć son pere. II participe au tournoi dans 
le but de prendre le contröle de l'empire financier Mishima et de mettre ses 
ressources a profit pour lutter contre I'Organisation. 


Pays d'origine : Brésil 

Style de combat: Capoeira 

Age: 27 ans 

Taille : 1,88 m 

Poids : 75 kg 

Groupe sanguin: 8 

Profession : Aucune 

Hobby : Formation aux fonctions de dirigeant 
Aime: La puissance 

N'aime pas: La faiblesse 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(pendant un Handstand) 


FOREST LAW 


Forest est le fier fils de Marshall Law. C'est Paul qui a insisté pour qu'il participe 
au tournoi, mais il considere maintenant cette épreuve comme l'occasion ideale 
de prouver sa force aussi bien a son pere qu'ă lui-méme. 


Pays d'origine : 


Style de combat: 


Age: 
Taille : 
Poids : 


Groupe sanguin : 


Profession : 
Hobby: 
Aime : 
N'aime pas: 


Poison Arrow 


Ftats-Unis 

Arts martiaux 

25 ans 

1,77 m 

66 kg 

B 

Deuxičme maitre du Marshall Dojo (peut-étre) 

Shopping 

Les cartes de credit (il a payć les frais de participation de Paul) 


Monter à I'arriêre d'une moto 
(Paul lui fait peur guand il conduit) 


700 


Junkyard Kick 


68809 


Dragon Storm 


000 


Frogman 


© + © 


Dragon's Tail 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix est un combattant admiré par les enfants du monde entier. 
Aprés avoir laissé la victoire lui échapper lors du tournoi précédent, il a repris 
son entrainement de plus belle et compte bien gagner cette fois-ci. Malgré son 
age, il n'a aucune faiblesse ! 


Pays d'origine : Ftats-Unis 
Style de combat: Style hybride base sur le judo 
Age: 46 ans 
Taille : 187m 
Poids : 81kg 
Groupe sanguin: 0 
Profession : Aucune. II continue a s'entrainer dans le but 
de devenir le plus grand combattant de I'univers. 
Hobby : Motos 
Aime: La pizza et l'odeur de ľessence 


N'aime pas: Les routes japonaises (il s'est retrouve coince dans 
un énorme embouteillage lors du tournoi précédent) 


Hammer of the Gods >@+@ 
Shoulder Tackle >0+0 
Phoenix Smasher NET 


LEI WULONG 


Lei est un inspecteur de police rusé gui a résolu de nombreux crimes 
internationaux. II participe au tournoi pour enquéter sur la disparition 
des maitres d'arts martiaux. 


Pays d'origine : Chine 

Style de combat: Arts martiaux chinois aux cinq formes 
Åge: 45 ans 

Taille : 1,75 m 

Poids : 65 kg 

Groupe sanguin: A 

Profession : Policier 

Hobbies : Le cinema et la sieste 

Aime: Les appareils électroniques 

N'aime pas: Le crime et les criminels 


Drunk Master (ou en m&me temps 26 + © 

que l'attaque de l'adversaire) 

Falling Tree Rou žia 

Art of Snake (en faisant un pas de cöté) @ + © ои >60 +9 
Snakebite (pendant Art of Snake) 000 

Rave Spin KOO 


KING 


Ce jeune homme a été élevé dans l'orphelinat du premier King. 

Aprés avoir été mortellement blessé par Ogre, son mentor lui a demandé 
de s'occuper de ľorphelinat, et c'est dans ce but qu'il se bat désormais 
comme catcheur professionnel. 


Pays d'origine : Mexique 

Style de combat: Catch 

Age: 28 ans 

Taille : 2m 

Poids : 90 kg 

Groupe sanguin: A 

Profession: Catcheur professionnel, directeur d'orphelinat 
Hobby: Aider les orphelins 


Aime: Féter la victoire avec Armor King 
N'aime pas: Les pleurs d'enfants 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker UST 
Deadly Boomerang © + © 
(en faisant un pas de cöté) 

Winding Nut (prés de l'adversaire) 9+8 
Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


Nina avait été chargée d'assassiner Kazuya Mishima lors du tournoi précédent. 
Aprés son échec, on l'a forcće a servir de cobaye dans des experiences 
cryogénigues. Réveillée par les pouvoirs d"Ogre, elle est désormais déterminée 
a éliminer Jin Kazama. 


Pays d'origine : 
Style de combat : 
Age: 

Taille : 

Poids : 

Groupe sanguin : 
Profession : 


Hobby : 
Aime: 
N'aime pas: 


Bad Habit 


Irlande 

Arts martiaux d'assassinat basés sur le koppojutsu et l'aikido 
22 ans 

1,61m 

49 kg 

A (mais modifić pendant son hibernation) 


Assassin visant Jin Kazama 
(il est possible qu'elle soit manipulće par Ogre) 


Se remémorer des souvenirs 
Ne s'en souvient pas (peut-étre le thé au lait) 
Ne s'en souvient pas (peut-étre Anna) 


Lift Shot (en faisant un pas de cöté) 


>> © ou LYDE 
a 


Assassin Dagger 


5508 


Slap 


«o 


Backhand Slap (prés de ľadversaire) UNEA + ©! 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu est le chef du clan Manji, une bande de voleurs qui dépouillent les 
riches pour donner aux pauvres. II a decide de participer au tournoi apres avoir 
appris que son ami, le Dr Boskonovitch, avait besoin du sang d'Ogre pour vivre. 
Yoshimitsu se bat désormais pour sauver l'homme a qui il doit la vie. 


Pays d'origine : Aucun (anciennement Japon) 

Style de combat: Ninjutsu Manji amélioré 

Åge: Inconnu 

Taille : 1,78 cm 

Poids : 63 kg 

Groupe sanguin: 0 

Profession : Chef du clan Manji 

Hobbies: Regarder des matchs de sumo en surfant sur Internet 


Aime: Les salles d'arcade (surtout celles de Shinjuku, au Japon) 
N'aime pas: Les malveillants et les mauvais perdants (aux jeux vidćo) 


Moonsault Slayer pe 
Yoshimitsu Flash > © + © 
Yoshimitsu Blade >30 
Energy Charge (en faisant un pas de cóté) © + © 
Kangaroo Kick OS 


E 
TRAMA 


Erano passati quindici anni dal secondo King of Iron Fist Tournament quando 
Heihachi Mishima, capo della Mishima Zaibatsu, ricevette un misterioso 
comunicato. II rapporto riferiva delľinguietante incontro con una creatura 
misteriosa, chiamata "Ogre", che aveva assaltato e annientato gli uomini della 
“Tekken Force“ di Mishima. 


Poco tempo dopo il tragico avvenimento, i maestri di arti marziali di tutto il mondo 
cominciarono a scomparire uno dopo l'altro. 


Stretto tra la preoccupazione per i maestri scomparsi e quella causata da Ogre, 
Mishima ricevette la visita di un giovane. II suo nome era Jin Kazama. 

Egli affermava di essere figlio di Kazuya Mishima, morto per mano di Heihachi 
stesso durante I'ultima edizione del torneo. Ma le sorprese non erano finite: 

Jin rivelö infatti che sua madre, Jun Kazama, era scomparsa in seguito a un attacco 
perpetrato da Ogre. 


Tutti questi eventi convinsero Heihachi che Ogre si stesse nutrendo delle anime 
dei maestri scomparsi. Lo portarono anche a pensare che solo controllando 
il potere di Ogre avrebbe reso invincibile il proprio impero. 


Fu cosi che Heihachi decise di insegnare l'arte del karate in stile Mishima al 
giovane Jin. La disciplina e le abilitá naturali di Jin si affinarono immensamente 
grazie al duro allenamento; il giovane era mosso da un insaziabile desiderio 

di vendetta nei confronti del mostro che aveva ucciso sua madre. 


Sono passati ormai quattro anni, e i notevoli progressi compiuti da Jin sono 
ben evidenti a Heihachi. 


E il momento per lui di annunciare il terzo “King of Iron Fist Tournament"... 
e usare Jin come esca per attirare Ogre allo scoperto. 


SCHERMATA DI GIOCO 
INDICATORE DELL'ENERGIA 


Mostra quanti danni ha subito il tuo personaggio. Quando riduci a O l'energia del 
tuo avversario, vinci il combattimento. 


VITTORIE CONSECUTIVE 
Mostra il numero di vittorie ottenute consecutivamente. 


TEMPO DI GIOCO 
Mostra quanto tempo é passato da quando hai iniziato a giocare. 


CONTATORE ROUND 
Segna il numero di punti indicato per vincere la partita. 


TEMPO 

Quando il cronometro raggiunge lo 0, il round termina. In questo caso vince 
il giocatore a cui rimane piu energia. 

MENU DI PAUSA 

Premi il tasto START in modalita Arcade, Versus e Team Battle per accedere 
al menu di pausa. 

ANNULLA Esci dal menu di pausa e ritorna al combattimento. 


COMANDI Mostra l'elenco dei comandi per il personaggio che stai usando. 
Premi un tasto qualsiasi per tornare al menu di pausa. 


RIPRISTINA  Annulla la partita attuale e ti riporta alla schermata del titolo. 


REGOLE DEL GIOCO 

PARTITA 

Quando un personaggio viene attaccato, la sua barra dell energia si riduce. 

Se riesci a colpire il tuo avversario fino ad azzerare la sua energia, vinci il round. 
E inoltre possibile completare i livelli ottenendo il numero prefissato di punti 
durante un round. 


LIMITE DI TEMPO 

Ogni round ha un limite massimo di tempo. Se il tempo scade, il round termina. 
Vince il round il giocatore a cui rimane piů energia. II limite di tempo predefinito 

č di 40 secondi. E possibile cambiare questa impostazione nel menu delle opzioni. 


PAREGGI 

In caso di KO doppi, oppure se entrambi i giocatori hanno lo stesso livello 
di energia allo scadere del tempo, il round finisce in parita. In caso di parita, 
entrambi i giocatori ricevono punti. 


CONTINUA 

In modalita Arcade per giocatore singolo, la partita termina quando il giocatore 
viene sconfitto. Premi il tasto START nella schermata Continua per ricominciare 
dall'ultimo livello affrontato. 


PER INIZIARE 

SELEZIONE MODALITA 

Premi il tasto START nella schermata del titolo per accedere alla schermata 
di selezione della modalita. Usa i tasti direzionali per selezionare la modalita 
a cui vuoi accedere e premi il tasto START per confermare. 


MODALITA ARCADE 
Un giocatore contro il FIA. Sconfiggi tutti gli avversari controllati dall IA per vincere 
la partita. Puoi continuare dopo una sconfitta tutte le volte che vuoi. 


Il giocatore 2 può premere il tasto START sul suo controller per entrare nella partita, 
che passerà dalla modalità Arcade alla modalità Versus. 


MODALITÀ VERSUS 

Una modalità di combattimento tra due giocatori. Una volta scelti i personaggi 
potrete regolarne la forza modificando l'handicap iniziale. Al termine della partita 
verrete riportati alla schermata di selezione del personaggio, dove verrà mostrato 
il risultato della partita. 


MODALITÀ TEAM BATTLE 

Una modalità di combattimento a squadre. Vince la squadra che sconfigge tutti 
i personaggi della squadra avversaria. Scegli il numero di membri per ogni 
squadra e i personaggi da comandare. Il giocatore 2 può premere START nella 
schermata di selezione del personaggio per partecipare alla partita. 


MODALITÀ SOPRAVVIVENZA 

Prova a sconfiggere il maggior numero possibile di avversari controllati да А 
prima che la tua energia si azzeri. Ogni combattimento dura un round. 

La partita finisce quando esaurisci l'energia. Quando sconfiggi un avversario, 

il tuo personaggio recupera un po’ di energia. In questa modalità non puoi 
cambiare il livello di difficoltà, il limite di tempo o il numero di round. Il giocatore 
2 non può partecipare a questa modalità. 


MODALITÀ TIME ATTACK 

Una corsa contro il tempo per completare tutti i livelli e finire il gioco più 
rapidamente possibile. In questa modalità non puoi cambiare il livello di difficoltà, 
il limite di tempo o il numero di round. 


MODALITÀ TEKKEN FORCE 
Affronta la “Tekken Force” nelle diverse aree di gioco. Elimina uno per uno 
i tuoi avversari e sconfiggi il boss per completare il round. 


MODALITA ALLENAMENTO 

Questa modalita ti permette di affinare le tue tecniche di combattimento 
con qualsiasi personaggio e contro qualsiasi avversario. Prova tutte le mosse 
speciali a tua disposizione e studia il tempismo migliore per scatenare 
combinazioni di attacchi. 


OPZIONI 
In questa modalita puoi modificare le impostazioni di gioco. 


SELEZIONE DEL PERSONAGGIO 

Premi UP, DOWN, LEFT e RIGHT per selezionare il personaggio che vuoi utilizzare 
e conferma con il tasto SQUARE per accedere al costume del giocatore 1. 

Puoi anche premere il tasto CROSS per confermare la selezione e accedere 

al costume del giocatore 2. 


OPZIONI DI GIOCO 


Imposta il livello di difficolta e le regole della partita. Seleziona "ESCI" per 
confermare le tue scelte. 


CONFIGURAZIONE TASTI 

Premi e tieni premuto un tasto, poi usa i tasti UP, DOWN, LEFT e RIGHT 

per modificare il comando associato a quel tasto. Seleziona "PREDEFINITO" 

per tornare alle impostazioni iniziali. Seleziona “ESCI“ per confermare le tue scelte. 


REGISTRI 
Usa i tasti UP, DOWN, LEFT e RIGHT per visualizzare i tuoi registri di combattimento. 


COMANDI MENU 


Usa i tasti UP, DOWN, LEFT e RIGHT per evidenziare le varie voci del menu. 


Premi il tasto START per avviare il combattimento; premi nuovamente il tasto 
START per mettere in pausa la partita. 


Premi i tasti SELECT e START assieme per tornare alla schermata del titolo. 


MOSSE DI BASE 


| comandi mostrati si intendono per un personaggio rivolto verso destra. 
Inverti le indicazioni se il tuo personaggio è rivolto verso sinistra. 


Avanza 


Indietreggia 


Abbassati 


Avanza da abbassato 


Indietreggia da abbassato 


Salta in su 


Salta in avanti 


Salta all'indietro 


Salto piccolo in avanti 


Tocca rapidamente un tasto direzionale 


L SIA Røe +1 


Premi i tasti indicati in sequenza, per es. 


© 


Premi i tasti indicati nello 
stesso momento, per es. 


66 
å 
8 


STEP-IN/STEP-OUT 


Avanza >> o indietreggia <<< rapidamente. 


Indispensabile per schivare un attacco o avviare determinate mosse. 


CORRERE 
>=» 


Utile per ridurre la distanza tra te e l'avversario. Avvicinati correndo all'avversario 
per colpirlo con un attacco in scatto. 


MOVIMENTO LATERALE 
NY 


Usalo ripetutamente per aggirare ľavversario. 


ATTACCHI 


Pugno sinistro © (tasto SQUARE) 
Calcio sinistro © (tasto CROSS) 
Pugno destro © (tasto TRIANGLE) 
Calcio destro © (tasto CIRCLE) 


I tasti SQUARE, CROSS, TRIANGLE e CIRCLE sono associati ai quattro arti del tuo 
personaggio, e vengono utilizzati per eseguire gli attacchi di base; premili in 
combinazione con i tasti direzionali per creare attacchi più variegati. 


TIPI DI ATTACCHI 


Gli attacchi sono suddivisi in tre categorie (alti, medi e bassi) in base alla parte 
del corpo dell'avversario a cui puntano. Il segreto per vincere è sfruttare 

al meglio i diversi tipi di attacchi per colpire l'avversario dove meno se lo aspetta. 
Ogni personaggio possiede tecniche d'attacco differenti. Ti conviene imparare 

a riconoscerle! 


Attacchi alti 
Per colpire un avversario in piedi. Non colpiscono gli avversari abbassati e non 
infliggono danni a personaggi in guardia alta. 


Attacchi medi 
Per colpire avversari in piedi e abbassati. Possono essere bloccati solo 
in guardia alta. 


Attacchi bassi 
Per colpire avversari in piedi e abbassati. Possono essere bloccati in guardia bassa, 
oppure evitati saltando. 


ATTACCHI IN SCATTO 


Placcaggio 
Impatta con l'avversario dopo tre o piu passi di corsa. Usa il tuo peso per buttare 
a terra ľavversario e approfittane per riempirlo di pugni. 


Armbar in corsa © + © 
Dopo tre o piu passi di corsa, stendi ľavversario con un colpo a media altezza. 


Scivolata Q 
Dopo tre o piu passi di corsa, scivola per colpire l'avversario alle gambe. 
Questa tecnica & particolarmente efficace se eseguita da Yoshimitsu o King. 


Spallata imparabile 
Dopo quattro o piu passi di corsa, colpisci ľavversario con una potente spallata 
che non può essere bloccata o contrattaccata. 


Supercharger © + © + © + © 

Tieni premuti i quattro tasti di attacco nello stesso momento per aumentare 
temporaneamente la potenza degli attacchi del tuo personaggio. Gli attacchi 
eseguiti dopo un Supercharger infliggono danni aggiuntivi anche se vengono 
bloccati; mentre esegui questa tecnica sarai vulnerabile. 


GUARDIA 


Guardia alta «= 
Protegge dagli attacchi alti e medi; inefficace contro attacchi bassi e prese. 


Guardia bassa Ø 
Protegge dagli attacchi bassi. Protegge anche dalla maggior parte degli attacchi 
alti e delle prese. Inefficace contro gli attacchi medi. 


UKEMI (CAPRIOLA VELOCE 


Verso lo sfondo © o © Verso il primo piano © o © 

Esegui un ukemi con il giusto tempismo per rialzarti rapidamente da terra. 
Questa mossa ti permette di allontanarti rotolando verso lo sfondo o il primo 
piano, a seconda del tasto utilizzato. E una mossa piuttosto complicata; prova 
a premere ripetutamente il tasto mentre stai cadendo per trovare il tempismo 
giusto, ma attenzione! Non potrai eseguire ukemi dopo essere caduto per terra 
di faccia o in seguito ad alcune mosse o prese particolari. 


Presa base © + © o © + © 

Le prese sono attacchi che permettono di afferrare e lanciare l'avversario. 
Prima di eseguire una presa sarai temporaneamente vulnerabile, ma ricorda 
che le prese non possono essere bloccate e infliggono danni ingenti. 


Esistono tre tipi di prese comuni a tutti i personaggi: frontali, laterali e posteriori. 

I nomi fanno riferimento alla posizione del tuo personaggio rispetto all'avversario. 
Le prese non hanno effetto su nemici abbassati o a terra. Esistono poi prese 
speciali, uniche per ogni personaggio. 


EVASIONI 


Evasione base © o © 
Usa questa tecnica nel momento in cui ľavversario cerca di afferrarti per scivolare 
tra le sue dita come sabbia fine. 


CON AVVERSARIO A TERRA 


Attacco a terra 10 
Salta piu alto che puoi e usa tutto il tuo peso per danneggiare l'avversario mentre 
non puo reagire. 


Attacco travolgente 
Impatta con ľavversario dopo quattro o piu passi di corsa per buttarlo 
a terra e calpestarlo. 


RIALZARSI DA TERRA 


Rialzati 

Rotola in avanti 

Rotola indietro 

Rotola di lato (disteso a terra) 
Recupero rapido 

Rialzati con calcio corto 

Rialzati con calcio medio 

Calcio alle caviglie (disteso a faccia 

in su con le gambe verso l'avversario) 


“09001 |” 


o 


I PERSONAGGI 

JIN KAZAMA 
Jin é figlio di Kazuya Mishima e Jun Kazama. E stato addestrato molto duramente 
da suo nonno, Heihachi Mishima, con il solo obiettivo di sconfiggere Ogre 

e vendicare la morte di sua madre. II torneo é ľoccasione ideale per mettere 


alla prova la sua forza e affrontare il suo destino. 


Paese d'origine: Giappone 


Stile di combattimento: Karate stile Mishima, autodifesa stile Kazama 
(derivato dallo stile della madre) 


Eta: 19 
Altezza: 180 cm 
Peso: 75kg 
Gruppo sanguigno: AB 


Occupazione: Esperto di arti marziali 
Hobby: Passeggiare nella foresta 
Ama: Gli insegnamenti materni 
Odia: Le menzogne 


Demon Paw 2708 

1-2 Knee Kick 090 
Tooth Fairy (durante il movimento laterale) O 

3-Ring Circus © + ©©© 


LING XIAOYU 


Xiaoyu & una ragazza di 16 anni che adora i luna park. Partecipare al torneo 
& il primo 3550م‎ verso la realizzazione del suo sogno: costruire il luna park 
perfetto in Cina. 


Paese d'origine: Cina 


Stile di combattimento: Arti marziali cinesi basate sugli stili Hakke Sho 
e Hika Ken 


Eta: 16 

Altezza: 157 cm 

Peso: 42 kg 

Gruppo sanguigno: A 

Occupazione: Studentessa, guardiana di panda 

Hobby: Viaggiare e visitare luna park in tutto il mondo 


Ama: Focaccine cinesi al vapore, gamberetti, gnocchi, 
anatra alla pechinese 


Odia: Gli insegnanti di matematica 


Art of Phoenix Те + هه‎ 48+ © 
Hydrangea (dopo Double fan) Те + 00 

Front Layout Dad + © 

Rain Dance > © + © 

Mistrust (dando le spalle all'avversario) o 


HWOARANG 


Hwoarang si & iscritto al torneo dopo che il suo maestro Baek, a cui era molto 
affezionato, غ‎ caduto vittima di Ogre. Punta a riscattarsi vendicandosi di Ogre 
e sconfiggendo Jin Kazama, che I ha battuto in passato. 


Paese d'origine: Corea del sud 

Stile di combattimento: Taekwondo 

Eta: 19 

Altezza: 181 cm 

Peso: 68 kg 

Gruppo sanguigno: 0 

Occupazione: Capo di una banda di malviventi 

Hobby: Andare in barca 

Ama: La musica rock, le lotte per strada, attaccare briga 
Odia: II karate stile Mishima, Jin Kazama 


Bird Hunter voo 
Flying Eagle (in posizione sinistra) 00 
Crippler KO 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 7808 


EDDY GORDO 


Figlio di un ricco industriale brasiliano, Eddy vuole vendicarsi dell Organizzazione 
che ha ucciso suo padre e I'ha condannato ingiustamente al carcere. Eddy si 

é iscritto al torneo con ľintenzione di prendere il controllo della Mishima Zaibatsu, 
di modo da utilizzarne le notevoli risorse per sconfiggere l'Organizzazione. 


Paese d'origine: 

Stile di combattimento: 
Età: 

Altezza: 

Peso: 

Gruppo sanguigno: 
Occupazione: 

Hobby: 

Ama: 

Odia: 


Satellite Moon 


Brasile 

Capoeira 

27 

188 cm 

75 kg 

B 

Nessuna 

Corsi per leadership 
Il potere 

La debolezza 


Barbed Wire (Rainmaker) 


Boomerang 


Handstand 


Da verticale a Helicopter (in verticale) 


FOREST LAW 


Forest e il figlio di Marshall Law. Si e fatto trascinare nel torneo da Paul, 
ma ha capito che ὁ ľoccasione ideale per dimostrare la propria forza a suo 
padre e a se stesso. 


Paese d'origine: 

Stile di combattimento: 
Eta: 

Altezza: 

Peso: 

Gruppo sanguigno: 
Occupazione: 

Hobby: 

Ama: 


Odia: 


Poison Arrow 


USA 

Arti marziali 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Secondo maestro del dojo Marshall (forse) 
Shopping 

Le carte di credito 

(ha pagato l'iscrizione al torneo a Paul) 


Sedersi dietro sulla moto 
(la guida di Paul lo terrorizza) 


>00 


Junkyard Kick 


6809 


Dragon Storm 


000 


Frogman 


16 + © 


Dragon's Tail 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix & un lottatore ammirato dai ragazzini di tutto il mondo. Si & fatto 
sfuggire la vittoria all'ultimo torneo, ma da allora ha ricominciato ad allenarsi 

con impegno ancora maggiore. Questa volta non perdera! Benchć abbia 46 anni, 
Paul & ancora in ottima forma! 


Paese d'origine: 


Stile di combattimento: 


Eta: 

Altezza: 

Peso: 

Gruppo sanguigno: 
Occupazione: 


Hobby: 
Ama: 
Odia: 


Hammer of the Gods 


USA 

Stile ibrido di arti marziali basato sul Judo 
46 

187 cm 

81kg 

0 


Nessuna Si allena costantemente 
per diventare il piu forte dell'universo! 


Le motociclette 
La pizza e l'odore della benzina 


Le autostrade giapponesi (da quando é rimasto 
intrappolato in un enorme ingorgo durante 
lo scorso torneo) 


>@+@ 


Shoulder Tackle 


>0+0 


Phoenix Smasher 


UNE) 


LEI WULONG 


Lei e un abile investigatore che ha risolto tantissimi crimini internazionali. 
Si e iscritto al torneo per indagare sul caso delle sparizioni dei maestri 
di arti marziali. 


Paese d'origine: Cina 

Stile di combattimento: Cinque stili delle arti marziali cinesi 
Eta: 45 

Altezza: 175 cm 

Peso: 65 kg 

Gruppo sanguigno: A 

Occupazione: Poliziotto 

Hobby: Guardare film e dormire 


Ama: I prodotti elettronici 
Odia: I crimini e chi li commette 


Drunk Master >8+09 

(o a tempo con l'attacco nemico) 

Falling Tree Rosa 

Art of Snake (durante il movimento laterale) #+ © о >06 + © 
Snakebite (durante Art of Snake) 000 

Rave Spin KOO 


KING 


King & un giovane cresciuto nell'orfanotrofio del primo King. In punto di morte 
dopo l'attacco di Ogre, il suo mentore ha espresso il desiderio che lui assumesse 
la direzione dell'orfanotrofio. Ora King combatte come wrestler professionista 
per finanziare l'orfanotrofio in cui e cresciuto. 


Paese d'origine: Messico 

Stile di combattimento: Wrestling 

Eta: 28 

Altezza: 200 cm 

Peso: 90 kg 

Gruppo sanguigno: A 

Occupazione: Wrestler professionista e direttore di un orfanotrofio 
Hobby: Aiutare gli orfani 

Ama: Festeggiare la vittoria con Armor King 

Odia: Vedere i bambini piangere 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker TO 
Deadly Boomerang 8+© 
(durante il movimento laterale) 

Winding Nut (vicino all'avversario) 9+8 
Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


Dopo un tentativo fallito di assassinare Kazuya Mishima nel torneo precedente, 
Nina e stata utilizzata come cavia in un esperimento sul sonno criogenico. II potere 
di Ogre I'ha risvegliata e le ha comandato di eliminare Jin Kazama. 


Paese d'origine: 

Stile di combattimento: 
Eta: 

Altezza: 

Peso: 

Gruppo sanguigno: 
Occupazione: 


Hobby: 
Ama: 
Odia: 


Bad Habit 


Irlanda 

Arti assassine basate su Bone e Aikido 

22 

161 cm 

49 kg 

A (modificato durante il sonno criogenico) 


Assassinare Jin Kazama 
(potrebbe essere sotto il controllo di Ogre) 


Recuperare i propri ricordi 
Non ricorda (forse il té con il latte) 
Non ricorda (forse Anna) 


DDG NDS 


Lift Shot (durante il movimento laterale) a 


Assassin Dagger 


>> 


Slap 


«o 


Backhand Slap (vicino all'avversario) IND 0 + ©! 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu € il leader del Clan Manji, una famigerata banda di fuorilegge spaziali 
ispirati a Robin Hood. Si e iscritto al torneo dopo aver scoperto che il suo amico 
Dr. Bosconovitch ha bisogno del sangue di Ogre per sopravvivere. Yoshimitsu ora 
lotta per salvare la vita dell'uomo che in passato ha salvato la sua. 


Paese d'origine: Nessuno (in precedenza Giappone) 

Stile di combattimento: Arti marziali ninja stile Manji 

Eta: Sconosciuta 

Altezza: 178 cm 

Peso: 63 kg 

Gruppo sanguigno: 0 

Occupazione: Leader del Clan Manji 

Hobby: Guardare incontri di sumo e navigare su Internet 


Ama: Le sale giochi 
(soprattutto guelle di Shinjuku, in Giappone) 


Odia: I cattivi e chi non sa perdere (ai videogiochi) 


Moonsault Slayer UNS 
Yoshimitsu Flash © + © 
Yoshimitsu Blade >DA 
Energy Charge (durante il movimento laterale) © + © 
Kangaroo Kick 98 


— 
DIE STORY 


Eines Tages ... fünfzehn Jahre nach dem zweiten Turnier namens „Der König der 
Eisernen Faust” (The King of the Iron Fist Tournament 2) wurde eine Verlautbarung 
an Heihachi Mishima, dem Oberhaupt des Mishima Finanzimperiums, entsandt. 
Dieses Schriftstück brachte bedrohliche Neuigkeiten mit sich. Die von Heihachi 
einberufenen Tekken-Streitkräfte (Tekken Forces) wurden ausgelöscht, nachdem 
sie sich einem mysteriösen Wesen namens „Oger“ (Ogre) gestellt hatten. 


Nach dem Eintreffen dieser Neuigkeit begannen überall auf dem Planeten 
Großmeister aller Kampfkünste nach und nach zu verschwinden. 


Inmitten Heihachis Beunruhigung über die vermissten Kämpfer und das Wesen 
namens „Oger“, trat ein junger Mann an ihn heran. Jin Kazama war sein Name. 

Er behauptete, der Sohn Kazuya Mishimas zu sein. Der Kazuya Mishima, den 
Heihachi während des letzten „Der König der Eisernen Faust“-Turniers eigenhändig 
zu Grabe getragen hatte. In einer anfänglichen Offenbarung erklärte Jin, 

dass seine Mutter, Jun Kazama, von Oger angegriffen wurde und seitdem 

als vermisst galt. 


All diese Ereignisse bestärkten Heihachi in seinem Glauben, Oger würde sich 

an den mächtigen Seelen der verschwundenen Großmeister laben. Weiter war 
er überzeugt, dass die Bändigung Ogers dem Mishima Imperium unvorstellbare 
Stärke verleihen könnte. 


Aus diesem Grund entschloss sich Heihachi, den jungen Jin in der Kampfkunst 
des Mishima-Karates zu unterweisen. Wie auch Stahl gehärtet wird, so wurden 
Jins Disziplin und Fähigkeiten durch intensives Training und dem unbändigen 
Verlangen nach Rache, gestärkt. Rache für das, was seiner Mutter durch Oger 
widerfahren war. 


Vier Jahre sind nunmehr vergangen, und Heihachi gesteht Jin beeindruckende 
Fähigkeiten im Kampf zu. 


Heihachi lásst nun das dritte ,Der König der Eisernen Faust"-Turnier ausrufen und 
setzt Jin als Köder ein, um Oger aus seinem Versteck zu locken. 


DER SPIELBILDSCHIRM 


LEBENSANZEIGE 
Zeigt an, wie viele Schláge dein Charakter bereits einstecken musste. 
Du gewinnst, wenn die gegnerische Lebensanzeige auf 0 sinkt. 


SIEGESSTRAHNE 
Zeigt dir die Anzahl von Siegen an, die du hintereinander erzielen konntest. 


SPIELZEIT 
Zeigt dir die Zeit an, die du bereits gespielt hast. 


SIEGKENNZEICHNUNG 
Zeigt dir die Anzahl der gewonnenen Runden an. 


TIMER 
Zeigt dir die verbleibende Zeit dieser Runde an. Erreicht der Timer 0, gewinnt der 
Spieler mit der höchsten Lebensanzeige. 


DAS PAUSENMENU 

Drücke die START-Taste, wåhrend du dich im Arcade-Modus (Arcade Mode), 
Versus-Modus (VS. Mode) oder Teamkampfmodus (Team Battle Mode) befindest, 
um zum Pausenmenů zu gelangen. 


ABBRECHEN (CANCEL) Verlasse das Pausenmenü und kehre 
zur Action zurUck. 


AKTIONSLISTE (COMMAND) Zeigt dir die Move-Liste des aktuellen Charakters an. 
Drücke eine beliebige Taste, um zum Pausenmenü 
zurůckzukehren. 


NEUSTART (RESET) Verlasse das aktuelle Spiel und kehre zum 
Titelbildschirm zurůck. 


DAS REGELWERK 


KAMPFE 

Wird ein Charakter angegriffen, sinkt seine oder ihre Lebensanzeige. Du gewinnst 
die Runde, wenn du es schaffst, die Lebensanzeige deines Gegners auf 0 zu 
senken. Du kannst eine Stufe auch abschlieBen, wenn du eine bestimmte Anzahl 
von Punkten in einer Runde erzielst. 


ZEITLIMIT 

Es gibt in jeder Runde ein Zeitlimit. Ist die Zeit abgelaufen, kommt es zu einem 
Vergleich. Der Spieler, der zu diesem Zeitpunkt die meisten Punkte auf seiner oder 
ihrer Lebensanzeige vorweisen kann, gewinnt. StandardmăBig ist das Zeitlimit bei 
40 Sekunden. Ihr könnt diese Einstellung in den Optionen (Options Mode) åndern. 


UNENTSCHIEDEN (DRAW) 

Ein Kampf wird zu einem Unentschieden erklårt, wenn sich beide Spieler 
gegenseitig ausknocken oder beim Vergleich der Lebensanzeige gleichauf 
sind. Beide Spieler werden im Fall eines Unentschiedens mit einer 
Siegkennzeichnung belohnt. 


FORTSETZEN (CONTINUE) 

Spielst du den Arcade-Modus alleine und verlierst, ist das Spiel vorbei. Du kannst 
dann die START-Taste im Fortsetzungsbildschirm drůcken, um im selben Level das 
Spiel fortzusetzen. 


ERSTE SCHRITTE 

SPIELMODUS WAHLEN 

Drücke die START-Taste im Titelbildschirm, um zum Bildschirm zur Auswahl 

des Spielmodus zu gelangen. Nutze die Richtungstasten, um den Spielmodus 
auszuwahlen, den du spielen willst, und drucke die START-Taste, um die Auswahl 
zu bestatigen. 


ARCADE-MODUS (ARCADE MODE) 

Einzelspieler gegen den Computer. Besiege alle Gegner, die dir der Computer 
entgegenstellt, und gewinne das Spiel. Es gibt keine Begrenzung, wie oft 
Fortsetzen genutzt werden kann. 


Spieler 2 kann jederzeit die START-Taste auf seinem oder ihrem Controller drucken, 
um ins Geschehen einzugreifen. Der Arcade-Modus wird beendet und der Versus- 
Modus (VS. Mode) wird gestartet. 


VERSUS-MODUS (VS MODE) 

Zwei Spieler treten gegeneinander an. Nach der Charakterauswahl kónnt ihr die 
Starke eurer Charaktere mit der Handicap-Funktion festlegen. Nach dem Ende 
des Kampfes werdet ihr zurůck zum Bildschirm der Charakterauswahl geleitet. 
Hier werden euch auch die Ergebnisse der Kámpfe angezeigt. 


TEAMKAMPFMODUS (TEAM BATTLE MODE) 

Ein Modus, in dem du Teams bilden kannst. Das Team, welches alle Charaktere 
des anderen Teams besiegt, gewinnt. Wåhle zuerst die Anzahl der Charaktere pro 
Team und die gewunschten Charaktere aus. Im Bildschirm der Charakterauswahl 
kann Spieler 2 jederzeit die START-Taste auf seinem oder ihrem Controller drucken, 
um ins Geschehen einzugreifen und eine Runde fur zwei Spieler zu starten. 


ÜBERLEBENSMODUS (SURVIVAL MODE) 

Trete gegen so viele computergesteuerte Gegner an, wie es deine Lebensanzeige 
zulásst. Jeder Kampf zåhlt als eine Runde. Das Spiel ist vorbei, wenn deine 
Lebensanzeige auf 0 sinkt. Wenn du einen Gegner besiegst, erhalt dein Charakter 
eine minimale Regeneration auf der Lebensanzeige. Du kannst weder den 
Schwierigkeitsgrad, das Zeitlimit noch die Rundenzahl in diesem Modus ándern. 
Es gibt fur Spieler 2 keine Möglichkeit, in diesem Modus einzusteigen. 


GEGEN DIE UHR (TIME ATTACK MODE) 

Trete gegen die Uhr an. Besiege alle Stufen und sichere dir mit der schnellsten 
Zeit einen Platz in der Highscore-Tabelle. Der Schwierigkeitsgrad, das Zeitlimit 
und die Rundenzahl können in diesem Modus nicht verandert werden. 


TEKKEN-STREITKRAFTE-MODUS (TEKKEN FORCE MODE) 

In diesem Modus kåmpfst du gegen die Tekken-Streitkrafte, wahrend du 
unterschiedliche Gebiete durchstreifst. SchlieBe ein Level ab, in dem du alle 
angreifenden Gegner und den finalen Boss jeder Runde bezwingst. 


UBUNGSMODUS (PRACTICE MODE) 

Hier kannst du deine Kampffertigkeiten mit jedem und gegen jeden gewunschten 
Charakter verbessern. Schau dir Spezialangriffe noch einmal an und trainiere das 
perfekte Timing, um diverse Angriffe zu starten. 


OPTIONEN (OPTION MODE) 
Nutze diesen Modus, um die Spieleinstellungen zu verandern. 


CHARAKTERAUSWAHL (CHARACTER SELECTION) 

Drůcke die UP-, DOWN-, LEFT- oder RIGHT-Taste, um deinen Lieblingscharakter 
auszuwahlen, und bestatige deine Auswahl mit der SQUARE-Taste, um das 
Kostům fur Spieler 1 auszuwåhlen. Drůcke alternativ die CROSS-Taste, um deine 
Charakterauswahl zu beståtigen und das Kostum für Spieler 2 auszuwåhlen. 


SPIELOPTIONEN (GAME OPTION) 
Lege deinen gewünschten Schwierigkeitsgrad und die Kampfregeln fest. 
Wåhle VERLASSEN (EXIT), um deine Auswahl zu beståtigen. 


TASTENBELEGUNG (KEY CONFIGURATION) 

Um die Tastenbelegung zu andern, drücke und halte die Tasten, um ein 
Fenster zu offnen. Nutze anschlieBend die UP-, DOWN-, LEFT- oder 
RIGHT-Tasten, um die Einstellung zu åndern. Wåhle STANDARD (DEFAULT) aus, 
um die Standardeinstellungen wiederherzustellen. Wahle VERLASSEN (EXIT), 
um deine Auswahl zu beståtigen. 


KAMPFREKORDE (RECORDS) 
Drucke die UP-, DOWN-, LEFT- oder RIGHT-Tasten, um deine 
Kampfrekorde anzuzeigen. 


MENUSTEUERUNG 
Drůcke die UP-, DOWN-, LEFT- oder RIGHT-Tasten, um die Optionen in den 
Menüs zu markieren. 


Drücke die START-Taste, um zum Kampf zuruckzukehren, und drücke die 
START-Taste wåhrend eines Kampfes, um diesen zu pausieren. 


Drůcke die SELECT-Taste und START-Taste gleichzeitig, um zurůck zum 
Titelbildschirm zu gelangen. 


GRUNDLEGENE MOVES 


Die angezeigten Moves sind für Charaktere, welche nach rechts blicken. 
Spiegel diese, wenn dein Charakter nach links blickt. 


Vorwårts bewegen => 
Růckwárts bewegen va 


Ducken 
Geduckt vorwárts bewegen 
Geduckt rückwárts bewegen 


Vertikal springen 
Vorwárts springen 
Ruckwarts springen 
Kurz vorwarts springen 


мамо Rae 


Richtungstaste schnell antippen > 

Die aufgelisteten Tasten in einer “6 ὦ” 
gewissen Reihenfolge drůcken, z. B. 

Die aufgelisteten Tasten “Φ + ©" 


gleichzeitig drücken, z. B. 


SCHRITT REIN/SCHRITT RAUS 


Bewege dich schnell vorwärts = oder rückwärts <<. 


Dies ist unverzichtbar für die Vorbereitung der eigenen Angriffe und um dem 
Gegner auszuweichen. 


>=» 


Bewege dich damit schnell zu einem weit entfernten Gegner. Wenn du in deinen 
Gegner rennst, kannst du einen Spurtangriff (dash attack) vollführen. 


SEITWÄRTS BEWEGEN 
M 


Damit kannst du deinen Gegner umkreisen und flankieren. 


Linker Schlag © (SQUARE-Taste) 
Linker Tritt © (CROSS-Taste) 
Rechter Schlag © (TRIANGLE-Taste) 
Rechter Tritt 0 (CIRCLE-Taste) 


Die SQUARE-, CROSS-, TRIANGLE- und CIRCLE-Tasten entsprechen den vier 
GliedmaBen deines Kampfers und werden für die grundlegendsten Angriffe 
deines Kampfers verwendet. Kombiniere diese Tasten mit den Richtungstasten, 
um verschiedenste Angriffe auszufůhren. 


ANGRIFFSTYPEN 


Angriffe sind in drei Kategorien unterteilt, abhángig von der Kórperregion 
des Gegners, die du damit treffen willst: hoch, mittel und niedrig. Der Einsatz 
dieser Angriffe entsprechend der gegnerischen Position ist der Schlůssel zum 
Sieg. Bei jedem Charakter unterscheidet sich die eingesetzte Angriffstechnik, 
also aufgepasst! 


Hohe Angriffe 

Trifft stehende Gegner. Geduckte Gegner werden nicht getroffen. 
Verursacht keinen Schaden bei Gegnern, die eine stehende Verteidigung 
(standing guard) ausfůhren. 


Mittlere Angriffe 
Trifft sowohl stehende als auch geduckte Gegner. Kann nicht geblockt werden, 
außer es wird eine stehende Verteidigung ausgeführt. 


Niedrige Angriffe 
Trifft sowohl stehende als auch geduckte Gegner. Kann mit einer geduckten 
Verteidigung geblockt werden oder, indem du über den Gegner springst. 


SPURTANGRIFFE (DASH ATTACKS) 
Tackle 

Renne mindestens drei Schritte weit in den Gegner. Bringe den Gegner mit 
deinem Gewicht zu Fall und setze dich auf ihn - und teile dabei natürlich 
Schlage aus. 


Beschleunigter Kreuzarm © + © 
Renne mindestens drei Schritte weit und wirf dich mit einem Kreuzhieb auf 
mittlerer Höhe in den Gegner. 


Gleitspurt © 

Renne mindestens drei Schritte weit und rutsche deinem Gegner genau in 

die Beine. Diese Technik ist besonders durchschlagend, wenn sie von Yoshimitsu 
und King ausgefuhrt wird. 


Durchdringendes Tackle 
Renne nach mindestens vier Schritten in den Gegner rein, um einen Tackle 
aufzufůhren, welches nicht geblockt oder gekontert werden kann. 


Uberladung © + © + © +0 

Halte alle vier Tasten gleichzeitig gedrückt, um deinem Charakter kurzzeitig 
zusåtzliche Angriffskraft zu verleihen. Alle Angriffe wáhrend der Uberladung 
verursachen zusátzlichen Schaden, auch wenn dein Gegner sich verteidigt. 
Für die Zeit der Überladung kannst du dich nicht verteidigen. 


VERTEIDIGUNG 
Stehende Verteidigung <= 


Verteidige dich gegen hohe und mittlere Angriffe, aber nicht gegen niedrige 
Angriffe und Wůrfe. 


Geduckte Verteidigung № 
Verteidige dich gegen niedrige Angriffe. Schutzt auch vor den meisten höheren 
Angriffen und Würfen. Schůtzt dich nicht vor mittleren Angriffen. 


UKEMI (SCHNELLE ROLLE) 


In den Hintergrund © oder © In den Vordergrund © oder © 

Führst du eine Ukemi mit dem richtigen Timing aus, kannst du schnell wieder auf 
die Beine kommen und dich wieder erholen, nachdem du zu Boden gegangen 
bist. Dieser Move erlaubt es dir, in den Hintergrund oder Vordergrund zu rollen, 
abhångig von der Taste die du gedrůckt hast. Dieser Move ist etwas knifflig. 
Drücke die Tasten schnell hintereinander, wenn du zu Boden gehst. Aber sei 
vorsichtig: Du kannst eine Ukemi nicht durchfuhren, wenn du mit dem Gesicht 
voran fållst oder von bestimmten Moves oder Würfen angegriffen wirst. 


Einfacher Wurf © + © oder © + © 

Als Würfe bezeichnet man Angriffe, die durchgeführt werden, wáhrend du einen 
Gegner festháltst. Würfe machen dich kurzzeitig angreifbar, können aber nicht 
verteidigt werden und verursachen großen Schaden. 


Es gibt drei Arten von Würfen, die jeder Charakter beherrscht: der frontale Wurf, 
der seitliche Wurf (links oder rechts) und der rückseitige Wurf. Alle sind abhängig 
von der Position, die du zum Zeitpunkt des Kommandos zum Gegner hast. 
Gegner, die am Boden liegen oder sich ducken, können nicht geworfen werden. 
Ebenso beherrschen spezielle Charaktere besondere Wurftechniken. 


Einfache Wurfabwehr © oder © 
Nutzt du diesen Move in dem Zeitpunkt, in welchem dein Gegner dich werfen 
möchte, rinnst du wie Sand durch seine Hände. 


WENN DEIN GEGNER AUF DEM BODENIST 
Bodenangriff TA 
Spring hoch und nutze deine gesamte Masse, um so viel Schaden wie möglich 


am liegenden Gegner anzurichten. 


Stampfangriff 
Renne mit mindestens vier Schritten auf den Gegner zu, um auf ihn zu stampfen. 


STEH AUF, WENN DU HINFALLST 


Aufstehen t 
Vorwartsrolle => 
Rückwärtsrolle a 
Seitliche Rolle © 
(wenn du rücklings auf dem Boden liegst) 
Schnelle Erholung o 

© 

© 

1-0 


Aufstehen und niedriger Tritt 
Aufstehen und mittlerer Tritt 
Knócheltritt (wenn dein Gesicht zum Boden 


und die Beine zum Gegner zeigen) 


VORSTELLUNG DER CHARAKTERE 
JIN KAZAMA 


Jin ist der Sohn von Kazuya Mishima und Jun Kazama. Er erfuhr ein intensives 
Training durch seinen Grof3vater Heihachi Mishima. Alle Anstrengungen nur 
fur ein einziges Vorhaben - den Verlust seiner Mutter durch die Bekampfung 
und schlussendliche Vernichtung Ogers zu vergelten. Dieses Turnier ist für ihn 
die ultimative Prufung, seine Starke unter Beweis zu stellen und seine 
Bestimmung zu erfůllen. 


Herkunftsland: Japan 


Kampfstil: Verbessertes Mishima-Karate, Kazama-Selbstverteidigung 
(eine Abwandlung des Stils seiner Mutter) 


Alter: 19 
GroBe: 180 cm 


Gewicht: 75 kg 


Blutgruppe: AB 

Beruf: Kampfsportler 

Hobbys: Spaziergånge im Wald 
Vorlieben: Hausunterricht seiner Mutter 
Abneigungen: Betrug 


Teufelspranke 25208 
Kniestoß-Tritt-Kombination 090 
Zahnfee (aus einer seitlichen Bewegung heraus) © 
Dreifacher Einschlag ® + 000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu ist ein 16-Jáhriges Mádchen, das Vergnugungsparks liebt. 
Die Teilnahme am Turnier ist ihr erster Schritt auf dem Weg zu einem 
eigenen perfekten Vergnugungspark in China. 


Herkunftsland: China 


Kampfstil: Chinesische Kampfkünste basierend auf 
Hakke Sho und Hika Ken 


Alter: 16 

GröBe: 157 cm 

Gewicht: 42 kg 

Blutgruppe: A 

Beruf: Schůlerin, ehrenamtliche Pandabetreuerin 


Hobbys: Verreisen und Vergnůgungsparks auf der ganzen 
Welt besuchen 


Vorlieben: Gedámpfte chinesische Brótchen, Garnelen, 
chinesische Teigtaschen, Pekingente 


Abneigungen: Mathelehrer 


Phönixstil VE + © oder JE + © 
Hydrangea (doppelter Vorwártsfácher) TE:00 

Finte Ξ» πὴ و‎ + © 
Regentanz EQ + © 

Argwohn (vom Gegner abgewandt) o 


HWOARANG 


Nachdem Baek, der hochgeschátzte Mentor Hwoarangs, von Oger angegriffen 
wurde, entschloss sich Hwoarang dazu, am Turnier teilzunehmen. Er hat eine 
Rechnung mit sich selbst offen, nachdem er bereits einst einen Kampf gegen 
Jin Kazama verloren hatte. Nun geht es ihm um die Rache an Oger und die 
Vernichtung Jins. 


Herkunftsland: Korea 

Kampfstil: Tae Kwon Do 

Alter: 19 

Größe: 181 cm 

Gewicht: 68 kg 

Blutgruppe: 0 

Beruf: Anführer einer StraBengang 

Hobbys: Segelsport 

Vorlieben: Rockmusik, StraBenkampf und Argumentationen 
Abneigungen: Mishima-Karate, Jin Kazama 


Eulenjáger 100 
Fliegender Adler (in linker Haltung) 00 
Verkrůppler KO 
Haltungswechsel 8-0 
Stürzender Falke 7808 


EDDY GORDO 


Eddy ist der Sohn eines wohlhabenden brasilianischen Unternehmers und auf der 
Suche nach Rache. Rache an der ,Organisation“, welche das Leben seines Vaters 
durch dessen Inhaftierung zerstört hat. Durch die Teilnahme am Turnier erhofft 
sich Eddy die Ubernahme des Mishima Finanzimperiums. Im Anschluss möchte 
er dessen Ressourcen gegen die Organisation verwenden. 


Herkunftsland: Brasilien 
Kampfstil: Capoeira 
Alter: 27 
GröBe: 188 cm 
Gewicht: 75 kg 
Blutgruppe: B 

Beruf: - 


Hobbys: Schulungen für Fuhrungskråfte 
Vorlieben: Macht 
Abneigungen: Schwåche 


Kosmischer Zyklus 
Stacheldraht (Regenmacher) 
Bumerang 

Handstand 

Handstand zu Helikopter 
(wåhrend eines Handstands) 


FOREST LAW 


Forest ist der stolze Sohn Marshall Laws. Er wurde durch Paul in dieses Turnier 
verwickelt, ist aber aktuell der Ansicht, dass dies eine super Gelegenheit ist, 
seinem Vater und sich selbst seine Stárke zu beweisen. 


Herkunftsland: 
Kampfstil: 
Alter: 

GröBe: 
Gewicht: 
Blutgruppe: 
Beruf: 

Hobbys: 
Vorlieben: 
Abneigungen: 


Giftpfeil 


USA 

Kampfsport 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Stellvertretender Meister im Marshall Dojo (möglicherweise) 
Shopping 

Kreditkarten (hat Pauls Startgebůhr für das Turnier bezahlt) 


Beifahrer auf einem Motorrad zu sein 
(der Fahrstil von Paul verångstigt ihn) 


700 


Ausschlachtungstritt 5680 


Drachenflug 


000 


Froschmann 


116 + © 


Drachenschwanz 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix ist ein Kámpfer, der weltweit berühmt ist und von jüngeren 
Kindern verehrt wird. Ihm entging im letzten Turnier der Sieg, doch er hat 
sein Training mit Hochdruck überarbeitet. Paul ist bereit, den Sieg dieses Mal 
zu packen und ihn nicht wieder loszulassen. Selbst im Alter von 46 offenbart 
Paul keinerlei Angriffsfláchen. 


Herkunftsland: USA 

Kampfstil: Ein gemischter Kampfsport-Stil, basierend auf Judo 
Alter: 46 

Größe: 187 cm 

Gewicht: 81kg 

Blutgruppe: 0 

Beruf: Seine einzige Berufung ist das Training, 


um der beste Kámpfer des Universums zu werden. 
Hobbys: Motorráder 
Vorlieben: Pizza und der Geruch von Benzin 


Abneigungen: Japanische Autobahnen 
(er steckte wáhrend des letzten Turniers in einem Stau) 


Gotteshammer >@+@ 
Schulter-Tackle >0+0 
Phoenixzermalmer ESEM 


LEI WULONG 


Lei ist ein gerissener Kriminalbeamter und für die Aufklárung vieler 
internationaler Verbrechen verantwortlich. Er nimmt am Turnier teil, 
um Ermittlungen zum Verschwinden der GroBmeister anzustellen. 


Herkunftsland: China 

Kampfstil: Chinesischer Kampfsport der Fůnf Kůnste 
Alter: 45 

GröBe: 175 cm 

Gewicht: 65 kg 

Blutgruppe: A 

Beruf: Polizist 

Hobbys: Filme und Nickerchen 

Vorlieben: Elektronik 

Abneigungen: Verbrechen und Verbrecher 


Trunkener Meister 260 + © 

(oder zeitgleich mit gegnerischem Angriff) 

Baumfall R oder JA 

Kunst der Schlange © + © oder >Q + © 
(wenn du dich seitlich bewegst) 

Schlangenbiss (wáhrend Kunst der Schlange) AAA 
Tobsuchtswirbel KOO 


KING 


King ist ein junger Mann, der einst im ursprünglichen King-Waisenhaus 
aufgewachsen ist. Nachdem sein Mentor von Oger tödlich verletzt wurde, 
war dessen letzter Wunsch auf dem Totenbett, dass King das Waisenhaus 
übernimmt und weiterführt. Er kámpft nun als professioneller Wrestler, 
um das Waisenhaus zu unterstutzen. 


Herkunftsland: Mexiko 

Kampfstil: Wrestling 

Alter: 28 

GröBe: 200 cm 

Gewicht: 90 kg 

Blutgruppe: A 

Beruf: Professioneller Wrestler/Leiter des Waisenhauses 
Hobbys: Waisenkindern helfen 

Vorlieben: Siege mit Armor King feiern 

Abneigungen: Trånen von Kindern 


Kopfschleuder G + AG 
Beinbrecher USO 
Tödlicher Bumerang © + © 
(wenn du dich seitlich bewegst) 

Eingedrehter Fanatiker 9+8 
(wenn du nah am Gegner bist) 

Umfassende Bestrafung هار‎ + © 


NINA WILLIAMS 


Nachdem ihr Mordanschlag auf Kazuya Mishima im letzten Turnier fehlschlug, 
wurde sie zu einem Testobjekt für kryogenische Versuche. Wiedererweckt durch 
die Máchte Ogers ist es ihr bestimmt, Jin Kazama zu eliminieren. 


Herkunftsland: Irland 


Kampfstil: Kampfsport der Meuchelmörder, 
basierend auf Aikido und Koppo 


Alter: 22 

Größe: 161 cm 

Gewicht: 49 kg 

Blutgruppe: A (ånderte sich wåhrend des Kryoschlafs) 


Beruf: Jin Kazama ermorden 
(sie könnte von Oger manipuliert werden) 


Hobbys: Erinnerungen zurůckverfolgen 
Vorlieben: Fehlende Erinnerungen (eventuell Tee mit Milch) 
Abneigungen: Fehlende Erinnerungen (eventuell Anna) 


Untugend >> oder LNF Q 
Abschuss (wenn du dich seitlich bewegst) a 

Assassinenklinge => κ © 

Ohrfeige «o 

Růckhándige Ohrfeige UNDI + 01) 
(wenn du nah am Gegner bist) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu ist der Anfůhrer des Manji Klans, einer berůchtigten Gang von 
Weltraumdieben (åhnlich Robin Hood). Er nimmt am Turnier teil, um für seinen 
Freund Dr. Boskonovitch das Blut Ogers zu beschaffen, welches jener zum 
Uberleben benětigt. Yoshimitsu kåmpft nun, um das Leben des Mannes zu retten, 
der einst das Leben Yoshimitsus rettete. 


Herkunftsland: - (ehemals Japan) 

Kampfstil: Verbesserte KUnste der Manji-Ninja 

Alter: Unbekannt 

GröBe: 178 cm 

Gewicht: 63 kg 

Blutgruppe: 0 

Beruf: Anführer des Manji Klans 

Hobbys: Sumo-Kámpfe anschauen und im Internet surfen 
Vorlieben: Videospielautomaten (besonders jene in Shinjuku, Japan) 
Abneigungen: Bösewichte und schlechte Verlierer (in Videospielen) 


Mondschlåchter NEA) 
Yoshimitsu-Blitz < © + © 
Yoshimitsu-Klinge Ξ» κ (Δ 
Energieladung © + © 
(wenn du dich seitlich bewegst) 

Kángurutritt OS 


£ 
HISTORIA 


Un dia, 15 afios después del segundo torneo del Rey del Pufio de Hierro, Heihachi 
Mishima, lider del Imperio Financiero Mishima, recibiö un comunicado en el gue 
se aseguraba que la "Tekken Force" habia sido aniguilada por un misterioso ser 
llamado "Ogre". 


Poco después de recibir esa noticia, maestros de artes marciales de todo 
el mundo empezaron a desaparecer. 


Aun conmocionado por la desaparición de los luchadores y por el ser conocido 
como Ogre, un joven apareció ante él. Se hacia llamar Jin Kazama. Aseguraba ser 
el hijo de Kazuya Mishima, un hombre al gue Heihachi habia liguidado durante 
el ultimo torneo. Para más inri, Jin le confesó que Ogre habia atacado a su madre, 
Jun Kazama, y gue esta habia desaparecido. 


Tras esas revelaciones, Heihachi se percato de que Ogre cosechaba las potentes 
almas de los maestros desaparecidos para volverse más fuerte, lo gue lo Ilevó 

a trazar un plan para arrebatarle el poder a ese misterioso ser y, de ese modo, 
dotar al imperio Mishima de una fuerza inconmensurable. 


Asi, Heihachi decidió enseňarle el arte del karate Mishima al joven Jin. 
Gracias al intenso entrenamiento y al deseo de vengarse de la bestia gue 
le habia arrebatado la vida a su madre, la disciplina y las habilidades de Jin 
alcanzaron un nivel totalmente nuevo. 


Cuatro afios mäs tarde, Heihachi reconoce la impresionante habilidad 
de lucha de Jin. 


asi, anuncia el tercer torneo del Rey del Pufio de Hierro con la intenciön‏ لا 
de usar a Jin como cebo para atraer a Ogre.‏ 


LA PANTALLA DE JUEGO 
BARRA DE SALUD 


Indica cómo de molido está tu personaje. Para ganar debes hacer gue la barra 
de salud de tu enemigo baje a 0. 


VICTORIAS CONSECUTIVAS 
Muestra el numero de victorias que has acumulado de manera consecutiva. 


TIEMPO DE JUEGO 
Muestra el tiempo transcurrido desde el inicio de la partida. 


CONTADOR DE RONDAS 
Para ganar el combate deberas obtener el numero indicado de puntos. 


CRONOMETRO 
Cuando el cronómetro llegue a O se acabará el tiempo. Si esto ocurre, 
ganará el jugador con más salud restante. 


EL MENÚ DE PAUSA 

Pulsa el botón START mientras juegas en el modo arcade (Arcade Mode), 
versus (VS. Mode) o batalla por equipos (Team Battle Mode) para acceder 
al menú de pausa. 


CANCELAR (CANCEL) Cancela el menú de pausa y reanuda el combate. 


COMANDOS (COMMAND) Muestra la lista de comandos del personaje que 
estás usando. Pulsa cualquier botón para volver 
al menú de pausa. 


REINICIAR (RESET) Cancela la partida actual y vuelve a la pantalla de título. 


LAS REGLAS 

COMBATES 

Cuando un personaje reciba un atague, su barra de salud se reducirá. Si haces 
que la barra de salud de tu rival Ilegue a 0, ganarás esa ronda. También puedes 
superar fases ganando cierto número de puntos en una ronda. 


LÍMITE DE TIEMPO 

Cada ronda tiene límite de tiempo. Si se acaba, el jugador con más puntos 

de salud restantes ganará la ronda. El limite de tiempo predeterminado 

es de 40 segundos, aungue este ajuste se puede cambiar desde las opciones, 
en "Option Mode". 


EMPATES (DRAWS) 

En caso de doble KO o de gue ambos jugadores tengan la misma cantidad de 
salud cuando se acabe el tiempo, el combate acabará en empate. Si esto ocurre, 
ambos jugadores conseguirán puntos. 


CONTINUAR 

En partidas para un jugador de Arcade Mode, si pierdes aparecera el mensaje 
“Game Over", pero si pulsas el boton START en la siguiente pantalla, cuando 
aparezca "Continue?", podrás seguir jugando en el mismo nivel. 


PRIMEROS PASOS 

SELECCIÖN DE MODOS 

Pulsa el botön START en la pantalla de titulo para acceder a la pantalla de 
selecciön de modos. Usa los botones de dirección para elegir el modo que 
prefieras y luego pulsa el boton START de nuevo para confirmar la selecciön. 


MODO ARCADE (ARCADE MODE) 
Un jugador contra la måquina. Derrota a todos los oponentes controlados 
por la måquina y gana la partida. Puedes continuar tantas veces como quieras. 


EI jugador 2 puede entrar en la partida siempre que quiera si pulsa el botón 
START de su mando. De este modo, se pondra fin al Arcade Mode y dara 
comienzo el modo versus (VS Mode). 


MODO VERSUS (VS MODE) 

Dos jugadores luchan entre si. Despućs de seleccionar a los personajes, puedes 
elegir la fuerza del personaje para ponerte un handicap. Cuando el combate 
finalice, volveras a la pantalla de seleccićn de personajes, donde se mostraran 
los resultados de la batalla. 


MODO BATALLA POR EQUIPOS (TEAM BATTLE MODE) 

Un modo de combate en el que podras formar equipos. El equipo que venza 

a todos los personajes rivales saldra victorioso. Primero, elige el numero 

de miembros del equipo y los personajes deseados. En la pantalla de selección 
de personaje, el jugador 2 puede pulsar el botön START de su mando para entrar 
en la partida y dar comienzo a un combate entre dos jugadores. 


MODO SUPERVIVENCIA (SURVIVAL MODE) 

Ponte a prueba y demuestra a cuåntos rivales controlados por la måquina puedes 
derrotar antes de quedarte sin salud. Cada batalla cuenta como una ronda 

y la partida acabará cuando tu barra de salud llegue a O. Si derrotas a un rival, 

tu personaje recibirá un poco de energía extra. En este modo no puedes 

cambiar el nivel de dificultad, el límite de tiempo ni el número de rondas. 
Además, tampoco podrá unírsete un segundo jugador. 


MODO CONTRARRELOJ (TIME ATTACK MODE) 

Compite contrarreloj hasta superar todas las fases y ganar la partida. 

En este modo no puedes cambiar los ajustes de dificultad, el límite de tiempo 
ni el número de rondas. 


MODO TEKKEN FORCE (TEKKEN FORCE MODE) 

En este modo atravesarás varias zonas mientras luchas cara a cara contra 

la "Tekken Force". Para avanzar, derrota a todos los oponentes gue te ataguen 
y luego vence al jefe para pasar a la siguiente ronda. 


ENTRENAMIENTO (PRACTICE MODE) 

Aqui puedes mejorar tus técnicas de lucha con los personajes y rivales 
que prefieras. Practica los movimientos especiales y aprende en que 
momento debes realizar ciertos ataques. 


OPCIONES (OPTION MODE) 
Desde aqui podras cambiar los ajustes del juego. 


SELECCIĆN DE PERSONAJES 

Pulsa UP, DOWN, LEFT o RIGHT para elegir al personaje que quieras y luego 
confirma la selecciön con el botön SQUARE. Asi, usaras la vestimenta del jugador 
1. Si confirmas la selección de personaje con el botón CROSS, usarás la vestimenta 
del jugador 2. 


OPCIONES DE PARTIDA (GAME OPTION) 
Personaliza el nivel de dificultad y las reglas del combate. Selecciona “EXIT“ para 
guardar los cambios. 


CONFIGURACIÓN DE BOTONES (KEY CONFIGURATION) 

Si quieres cambiar la configuración de botones, pulsa y mantén el botón para 
abrir una ventana, luego usa los botones UP, DOWN, LEFT o RIGHT para cambiar 
la configuración. Selecciona “DEFAULT” para volver a los ajustes predeterminados 
y “EXIT” para guardar los cambios. 


REGISTROS (RECORDS) 
Pulsa los botones UP, DOWN, LEFT o RIGHT para ver los registros de lucha. 


CONTROLES DE MENÚ 


Pulsa los botones UP, DOWN, LEFT y RIGHT para elegir las opciones de los menús. 


Pulsa el botón START para dar comienzo al combate; pulsa el botón START durante 


una batalla para pausar la partida. 


Pulsa el botón SELECT y el botón START a la vez para volver a la pantalla de título. 


MOVIMIENTOS BÁSICOS 


Los comandos indicados aqui son para personajes que estén viendo hacia 
la derecha. Si el personaje esta viendo hacia la izquierda, tendrás que invertir 


los controles. 


Avanzar 


Retroceder 


Agacharse 


Avanzar agachado 


Retroceder agachado 


Saltar hacia arriba 


Saltar hacia delante 


Saltar hacia atras 


Pequefio salto hacia delante 


YAN» Nee ti 


Pulsar un boton de direccićn brevemente 


$ 


Pulsar los botones indicados uno detrás 
de otro. Por ejemplo: 


"© 8" 


Pulsar los botones indicados a la vez. 
Por ejemplo: 


"© Mi © 


PASO RAPIDO ADELANTE/ATRAS 
Avanza >> o retrocede <=< rápidamente. 


Indispensable para ejecutar tus movimientos y evitar al enemigo. 


CORRER 
>=» 


Te acercara rapidamente a un enemigo que este lejos. Si te topas con el enemigo 
mientras corres, podras ejecutar un ataque en carrera. 


MOVERSE A LOS LADOS 
ту 


Si haces esto de manera reiterada, podrás rodear al enemigo. 


ATACAR 


Pufietazo izquierdo (botön SQUARE) 
Patada izquierda (botón CROSS) 
Pufietazo derecho (botón TRIANGLE) 
Patada derecha (botón CIRCLE) 


© 
© 
o 
o 


Los botones SQUARE, CROSS, TRIANGLE y CIRCLE se corresponden con las cuatro 
extremidades de tu luchador y se usan para la mayoría de los ataques básicos. 
Combina estos botones de diferentes formas, junto con los botones de dirección, 
para ejecutar ataques más variados. 


TIPOS DE ATAQUES 


Los ataques se dividen en tres categorias en función de la zona en la que quieras 
golpear al enemigo: altos, medios y bajos. La clave para ganar combates es saber 
qué tipo de ataque usar según la posición del enemigo. Cada personaje tiene una 
técnica ofensiva diferente, jasí que ten cuidado! 


Ataques altos 
Alcanzan a enemigos que estån de pie. No alcanzaran a enemigos agachados 
y no les causarån dafio a los rivales que se protejan con una guardia en pie. 


Ataques medios 
Alcanzan a enemigos que estån de pie o agachados. No se pueden bloquear 
a menos que se use una guardia en pie. 


Ataques bajos 
Alcanzan a enemigos que estån de pie o agachados. Pueden bloquearse con 
una guardia agachada o evitarse con un salto. 


ATAQUES EN CARRERA 


Placaje 
Arremete contra el enemigo después de dar tres pasos o más. Derribas al rival 
con tu propio peso y luego te sientas encima, mientras le pegas puňetazos, claro. 


Brazo cruzado en carrera © + © 
Tras dar tres o más pasos corriendo, te lanzas sobre el enemigo con un corte 
cruzado medio. 


Derrape O 
Tras dar tres o más pasos corriendo, te lanzas por el suelo contra las piernas del 
enemigo. Este movimiento es una técnica letal cuando lo usan Yoshimitsu o King. 


Placaje imparable 
Arremete contra el enemigo después de dar cuatro pasos o más para realizar 
un placaje con los hombros que no se podrá bloguear ni contraatacar. 


Supercargado © + © + © + © 

Si mantienes pulsados los cuatro botones a la vez, obtendras mas poder 

de ataque de manera temporal. Todos los ataques realizados en este estado 
infligirán mas daño incluso aunque el enemigo se proteja, pero es importante 
tener en cuenta que mientras acumules poder quedaras vulnerable. 


GUARDIAS 


Guardia en pie «= 
Te protege de los ataques altos y medios, pero no de los bajos ni de los 
lanzamientos. 


Guardia agachado № 
Te protege de los ataques bajos, asi como de la mayoría de los ataques altos 
y lanzamientos; los ataques medios sí te alcanzarán. 


UKEMI (GIRO RÁPIDO) 

Hacia el fondo © o © Hacia ti Y o O 

Si realizas un ukemi en el momento adecuado, podrás recuperarte y levantarte 
rápidamente cuando te derriben. Este movimiento te permitirá alejarte del rival, 
y en función del botón que pulses podrá ser hacia el fondo o hacia ti. Es una 
técnica complicada de ejecutar, así que cuando estés a punto de caer, pulsa los 
botones repetidamente para llevarla a cabo. Pero ten cuidado, ya que si caes 

de cara o si te atacan con ciertos movimientos o lanzamientos, no podrás realizar 
un ukemi. 


LANZAMIENTOS 


Lanzamiento básico © + ® o © + © 

En general, los lanzamientos son ataques que se llevan a cabo mientras 

se agarra al enemigo. Estos movimientos te dejan vulnerable momentáneamente, 
pero no se pueden bloquear e infligen una gran cantidad de daño. 


Todos los personajes tienen tres tipos de lanzamientos, que varían según 

tu posición con respecto al enemigo: delantero, izquierdo/derecho y trasero. 

Si el rival está agachado o en el suelo, no podrás realizar lanzamientos. 

Ciertos personajes, además, también pueden realizar lanzamientos especiales. 


Evasión de lanzamiento básica © o © 
Si el enemigo ejecuta un lanzamiento contra ti y usas este comando 
en el momento adecuado, podrás zafarte del rival y evitar el ataque. 


CON EL RIVAL EN EL SUELO 


Ataque de suelo 10 
Saltas y aprovechas todo tu peso para causarle daño al rival mientras está 
tumbado en el suelo. 


Pisotón 
Arremete contra el enemigo después de dar cuatro pasos o más para hacer 
que el rival caiga al suelo. 


LEVANTARSE CUANDO SE ESTÁ EN EL SUELO 


Levantarse 

Rodar hacia delante => 

Rodar hacia atrås <a 

Rodar hacia un lado © 

(al estar tumbado en el suelo) 

Recuperación rápida a 
е 
е 
+ 


Levantarse con patada baja 
Levantarse con patada media 


Patada al tobillo (al estar tumbado boca 
arriba en el suelo, con las piernas 
de cara al oponente) 


LOS PERSONAJES 

JIN KAZAMA 
Jin es el hijo de Kazuya Mishima y Jun Kazama. Recibió un intenso entrenamiento 
por parte de su abuelo, Heihachi Mishima, porque queria derrotar a Ogre para 
vengar el fallecimiento de su madre. Con este torneo podra poner a prueba 


su fuerza y enfrentarse a su destino. 


Pais de origen: 
Estilo de lucha: 


Edad: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 


Ocupaciön: 
Aficiones: 
Le gustan: 
No le gusta: 


Demon Paw 


Japon 


Karate de estilo Mishima avanzado y defensa personal 
de estilo Kazama (una variación del estilo usado por su madre) 


19 

180 cm 

75 kg 

AB 

Artista marcial 

Los paseos por el parque 
Las ensefianzas de su madre 
El engafio 


20 


1-2 Knee Kick 


080 


Tooth Fairy (al moverse hacia un lado) е 


3-Ring Circus 


© + 000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu es una chica de 16 afios a la que le encantan los parques de atracciones. 
Participar en el torneo es su primer paso para construir el pargue de atracciones 
perfecto en China. 


País de origen: China 

Estilo de lucha: Arte marcial chino basado en el hakke sho y en el hika ken 
Edad: 16 

Altura: 157 cm 

Peso: 42kg 

Grupo sanguineo: A 

Ocupación: Estudiante y cuidadora de pandas 

Aficiones: Viajar y visitar pargues de atracciones por todo el mundo 


Le gustan: Los bollos al vapor chinos, las gambas, los bollos rellenos 
y el pato a la pekinesa 


No le gustan: Los profesores de matemáticas 


Art of Phoenix Це + бофе+0 
Hydrangea (Double Fan hacia delante) Те + GG 

Front Layout => = + © 

Rain Dance <= © + © 

Mistrust (de espaldas al enemigo) © 


HWOARANG 


Hwoarang entró en el torneo después de gue Ogre atacase a su mentor, 
Baek, a guien respeta mucho. Para redimirse, guiere vengarse de Ogre y derrotar 
a Jin Kazama, a guien no consiguió vencer en una pelea anterior. 


País de origen: Corea 

Estilo de lucha: Taekwondo 

Edad: 19 

Altura: 181 cm 

Peso: 68 kg 

Grupo sanguineo: 0 

Ocupaciön: Lider de una banda callejera 

Aficiones: Ir en yate 

Le gustan: La musica rock, las peleas callejeras y discutir 
No le gustan: EI kårate de estilo Mishima y Jin Kazama 


Bird Hunter 100 
Flying Eagle (en posiciön izguierda) 00 
Crippler KO 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 7808 


EDDY GORDO 


Eddy, hijo de un empresario rico brasilefio, guiere vengarse de la "Organización" 
gue encarceló de manera injusta a su padre y le robó la vida. Este luchador desea 
participar en el torneo para apoderarse del Imperio Financiero Mishima y usar sus 
recursos contra la Organización. 


País de origen: Brasil 

Estilo de lucha: Capoeira 

Edad: 27 

Altura: 188 cm 

Peso: 75kg 

Grupo sanguíneo: B 

Ocupación: Ninguna 

Aficiones: Entrenar para ser un buen líder 


Le gusta: El poder 
No le gusta: La debilidad 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(durante Handstand) 


FOREST LAW 


Forest es el orgulloso hijo de Marshall Law. Paul lo arrastró al torneo, pero ahora 
cree gue esta es una oportunidad perfecta para demostrar su fuerza ante su padre 
y ante sí mismo. 


País de origen: 
Estilo de lucha: 
Edad: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguíneo: 
Ocupación: 
Aficiones: 

Le gustan: 


No le gusta: 


Poison Arrow 


Estados Unidos 

Artes marciales 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Segundo maestro del dojo de Marshall (quiza) 
Ir de compras 


Las tarjetas de credito 
(le pagó la cuota de ingreso al torneo a Paul) 


Ir de pasajero en moto 
(le aterra el modo de conducir de Paul) 


>00 


Junkyard Kick 


6809 


Dragon Storm 


«898 


Frogman 


16 + © 


Dragon's Tail 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix es un luchador admirado por jóvenes de todo el mundo. En el último 
torneo vio cómo la victoria se le escapaba de las manos, pero desde entonces 

ha vuelto a entrenar con más pasión gue nunca. jEsta vez no renunciará 

a la victoria! Aunque tenga 46 afios, jPaul no tiene puntos débiles! 


Pais de origen: 
Estilo de lucha: 
Edad: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 
Ocupaciön: 


Aficiones: 
Le gustan: 
No le gustan: 


Estados Unidos 

Un arte marcial hibrido basado en el judo 
46 

187 cm 

81 kg 

0 


Ninguna, sigue entrenándose para convertirse 
en el mejor luchador del universo 


Las motos 
La pizza y el olor a gasolina 


Las autopistas japonesas (durante el torneo anterior, 
se guedó atrapado en un atasco enorme) 


Hammer of the Gods >@+@ 


Shoulder Tackle 


>0+0 


Phoenix Smasher 


NBA 


LEI WULONG 


Lei es un detective muy astuto gue ha resuelto una gran cantidad de crímenes 
internacionales. Entró en el torneo para investigar la causa de las desapariciones 
de los maestros de artes marciales. 


País de origen: China 

Estilo de lucha: Artes marciales chinas de los cinco estilos 
Edad: 45 

Altura: 175 cm 

Peso: 65 kg 

Grupo sanguineo: A 

Ocupaciön: Policia 

Aficiones: Las peliculas y las siestas 

Le gustan: Los dispositivos electrönicos 

No le gustan: El crimen y los criminales 


Drunk Master (o cuando un enemigo ataca) _ => ® + © 

Falling Tree Rosa 

Art of Snake (al moverse hacia los lados) 6+90>0+8 
Snakebite (durante Art of Snake) 000 

Rave Spin KOO 


KING 


King es un joven luchador gue creció en el orfanato del King original. Después 
de recibir un violento atague por parte de Ogre, la última voluntad de su mentor 
fue gue King asumiese el mando del orfanato. Ahora ejerce como luchador 
profesional para poder mantener el hospicio. 


País de origen: México 

Estilo de lucha: Lucha libre 

Edad: 28 

Altura: 200 cm 

Peso: 90 kg 

Grupo sanguineo: A 

Ocupaciön: Luchador profesional y director de un orfanato 
Aficiones: Ayudar a nifios huérfanos 

Le gusta: Celebrar la victoria con Armor King 

No le gustan: Las lågrimas de los nifios 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker UST 
Deadly Boomerang © + © 
(al moverse hacia los lados) 

Winding Nut 9+8 
(cerca del enemigo) 

Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


Tras su fracaso a la hora de asesinar a Kazuya Mishima durante el último torneo, 
la obligaron a someterse a experimentos criogénicos. Pero ahora, reanimada 
por el poder de Ogre, esta asesina desea borrar a Jin Kazama del mapa. 


País de origen: 
Estilo de lucha: 


Edad: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguíneo: 
Ocupación: 


Aficiones: 
Le gusta: 
No le gusta: 


Bad Habit 


Irlanda 


Artes marciales de asesinato basadas en la rotura 
de huesos y el aikido 


22 

161 cm 

49 kg 

A (pero cambió durante la criogenización) 


Asesinar a Jin Kazama 
(es posible que Ogre la este manipulando) 


Recuperar recuerdos 
No se acuerda (puede que el té con leche) 
No se acuerda (puede que Anna) 


Lift Shot (al moverse hacia los lados) 


DEI © o NDS 
a 


Assassin Dagger 


5508 


Slap 


ča 


Backhand Slap (cerca del enemigo) IN + GIL 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu es el lider del clan Manji, una célebre banda de ladrones espaciales 

al más puro estilo de Robin Hood. Quiere participar en el torneo porque descubrió 
que su amigo, el doctor Boskonovitch, necesita la sangre de Ogre para vivir. 
Ahora, Yoshimitsu lucha por el hombre que una vez le salvó la vida. 


Pais de origen: 
Estilo de lucha: 
Edad: 

Altura: 

Peso: 


Grupo sanguineo: 


Ocupaciön: 
Aficiones: 
Le gustan: 


No le gusta: 


Moonsault Slayer 


Ninguno (antiguamente, Japón) 

Artes ninja Manji avanzadas 

Desconocida 

178 cm 

63kg 

0 

Lider del clan Manji 

Ver combates de sumo y navegar por internet 


Las recreativas de videojuegos, 
sobre todo las que están en Shinjuku (Japón) 


Los villanos y los malos perdedores (en los videojuegos) 


MANZO) 


Yoshimitsu Flash 


FO + © 


Yoshimitsu Blade 


390 


Energy Charge (al moverse hacia los lados) 


8-0 


Kangaroo Kick 


ее 


Спустя пятнадцать лет после событий второго турнира «Король железного 
кулака» к хозяину финансовой империи «Мисима» Хэйхати Мисима явился 
посланец. С собой он принес печальную новость - «Силы Теккен» (Tekken 
Рогсе) потерпели поражение от таинственного существа по имени Огр. 


Вскоре по всему миру стали исчезать мастера боевых искусств. 


Одним вечером, когда Хэйхати вновь погрузился в тревожные размышления 
о пропадающих бойцах и Огре, он встретил подростка по имени Дзин 
Кадзама. Он назвал себя сыном Кадзуя Мисимы - того самого, которого 
Хэйхати лично отправил на тот свет во время прошлого турнира. 
Разговорившись по душам, Дзин поведал, что его мать Дзюн Кадзама 
исчезла после нападения Огра. 


Все эти события окончательно убедили Хэйхати, что Огр питается 
могущественными душами исчезнувших мастеров. Хэйхати полагал, 
что силы монстра могут быть полезны для укрепления империи «Мисима». 


Тогда Хэйхати стал обучать юного Дзина стилю боевого каратэ Мисима. 
Изнуряющие тренировки закалили его навыки, а желание отомстить 
существу за свою мать заставляло его работать еще упорнее. 


Прошло четыре года, и Хэйхати, наконец, признал впечатляющее боевое 
мастерство Дзина. 


И теперь Хэйхати Мисима объявляет о начале третьего турнира 
«Король железного кулака», намереваясь использовать Дзина 
в качестве приманки, чтобы заманить Огра в ловушку. 


ИГРОВОЙ 3KPAH 
ШКАЛА ЗДОРОВЬЯ 
Показьвает количество полученного вашим персонажем урона. Въ будете 


объявлены победителем боя, когда шкала здоровья врага истощится до нуля. 


СЕРИЯ ПОБЕД 
Отображает количество ваших побед подряд. 


ИГРОВОЕ ВРЕМЯ 
Отображает время, прошедшее с начала игры. 


СЧЕТЧИК РАУНДА 
Заработайте определенное количество очков, чтобы победить в поединке. 


ТАЙМЕР 
Если счетчик достигнет нуля - значит, время вышло. Побеждает игрок 
с наибольшим количеством здоровья. 


МЕНЮ ПАУЗЫ 

Чтобы получить доступ к меню паузы в режимах «Аркада», «Поединок» 
(VS. Mode) или «Командный бой», нажмите кнопку START. 

ОТМЕНА возвращает игрока из меню паузы обратно на арену. 


КОМАНДЫ показывает список доступных команд для вашего персонажа. 
Чтобы вернуться в меню паузы, нажмите любую кнопку. 


СБРОС возвращает из текущего боя на начальный экран. 


ПРАВИЛ 

ПОЕДИНКИ 

Когда вашего персонажа атакуют, ero шкала здоровья уменьшается. 
Чтобы победить в раунде, вам нужно избивать противника, пока его 
шкала здоровья не истощится до нуля. Также вы сможете выйти 
победителем на арене, набрав определенное количество очков за раунд. 


ОГРАНИЧЕНИЕ ПО ВРЕМЕНИ 

Время каждого раунда ограничено. Когда время истекает, звучит фраза 
«Время вышло». Побеждает игрок с наибольшим количеством очков или 
здоровья. Время раунда по умолчанию - 40 секунд. Его можно изменить 
в настройках. 


НИЧЬИ 

Если шкалы здоровья обоих игроков были истощены до одного уровня 

в момент исхода времени или в случае обоюдного нокаута, присуждается 
ничья. Каждый из игроков получает заработанное количество очков. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ 

Если вы проиграете в одиночном режиме «Аркада», но успеете нажать 
кнопку START на экране продолжения, вы сможете возобновить игру 
на том же уровне. 


ВЫБОР РЕЖИМОВ 

На начальном экране нажмите кнопку START, чтобы перейти на экран выбора 
режимов. Используйте кнопки направлений, чтобы переключаться между 
режимами, а затем нажмите кнопку START для подтверждения выбора 
желаемого режима. 


ΡΕ)ΚΗΝΙ «ΑΡΚΑΠΑ» 

Игрок сражается с компьютером. Чтобы победить в игре, сразите всех 
соперников, которых компьютер выставит против вас. Количество 
продолжений не ограничено. 


Второй игрок может присоединиться, нажав на своем контроллере кнопку 
START - в этом случае, режим «Аркады» завершится и запустится режим 
«Поединок». 


РЕЖИМ «ПОЕДИНОК» 

Два игрока состязаются друг с другом. После выбора персонажа, вы сможете 
определить его сильную сторону, которая станет преимуществом персонажа 
перед оппонентом. По окончанию битвы вы вновь окажетесь на экране 
выбора персонажей, где также будет отображены итоги поединка. 


РЕЖИМ «КОМАНДНЫЙ БОЙ» 


В этом режиме вы можете собрать свою команду. Команда, которая первой 
повергнет всех персонажей другой команды, станет победителем. Для 
начала выберите количество участников команды, а затем персонажей, 
которые будут принимать участие в бою. Находясь на экране выбора 
персонажей, второй игрок на своем контроллере может нажать кнопку 
START, чтобы присоединиться к схватке. 


РЕЖИМ «ВЫЖИВАНИЕ» 

Этот режим поможет вам понять, сколько управляемых компьютером 
соперников вы можете победить до того, как ваша шкала здоровья 
полностью истощится. Каждая битва - это один сплошной раунд. Игра 
завершится, когда у вас кончится здоровье. Победа над каждым противником 
дает вам немного дополнительной энергии. В данном режиме вы не можете 
изменить сложность оппонентов, время раунда, а также количество раундов. 
Кроме 1010, второй игрок не может присоединиться к игре в зтом режиме. 


РЕЖИМ «ΑΤΑΚΑ HA BPEMA» 

Опередите время, чтобы пройти все испытания и саму игру. 

В данном режиме вы не можете изменить сложность оппонентов, 
время раунда, а также количество раундов. 


РЕЖИМ «СИЛА ТЕККЕН» (ТЕККЕМ FORCE) 

В этом режиме вы будете сражаться с «Силами Теккен» (Tekken Force) 

во время путешествия по различным локациям. Проходите игру, побеждая 
всех нападающих на вас врагов, и завершайте раунды, нокаутируя боссов. 


РЕЖИМ «ТРЕНИРОВКА» 

Здесь вы сможете отработать технику боя любого персонажа с любым 
соперником. Тренируйте особые приемы, чтобы научиться выполнять 
различные атаки в самый подходящий момент. 


НАСТРОЙКИ 
Здесь вы можете изменять настройки игры. 


ВЫБОР ПЕРСОНАЖЕЙ 

Выберите любимого персонажа при помощи кнопок UP, DOWN, LEFT и RIGHT, 
а затем подтвердите свой выбор, нажав кнопку SQUARE. После этого вы 
получите костюм первого игрока. Также, вы можете нажать кнопку CROSS, 
чтобы выбрать персонажа и получить костюм второго игрока. 


НАСТРОЙКИ ИГРЫ 
Выберите предпочитаемый уровень сложности и правила боя. 
Нажмите «ВЫХОД», чтобы подтвердить свой выбор. 


УПРАВЛЕНИЕ 

Чтобы изменить значение кнопок, зажмите необходимую кнопку для 
получения доступа к окну HACTPOEK, а затем с помощью кнопок UP, DOWN, 
LEFT и RIGHT измените ее значение. Выберите «ПО УМОЛЧАНИЮ», 


чтобы вернуться к первоначальным настройкам. Нажмите «ВЫХОД», 
чтобы подтвердить выбор. 


ЗАПИСИ 
Просмотрите записи своих боев при помощи кнопок UP, DOWN, LEFT и RIGHT. 


УПРАВЛЕНИЕ В МЕНЮ 


Нажимайте кнопки УР, DOWN, LEFT и RIGHT, чтобы переключаться между 
параметрами в меню. 


Нажмите кнопку START, чтобы начать битву; если нажать эту кнопку 
во время боя, откроется меню паузы. 


Нажмите одновременно кнопки SELECT и START, чтобы вернуться 
на начальный экран. 


ОСНОВНЫЕ ПРИЕМЫ 


Следующие команды предназначены для персонажа, который находится 
слева. Если ваш персонаж стоит справа - используйте обратные 
кнопки направления. 


Вперед 
Назад 


Присесть 
Красться вперед 
Красться назад 


Прыжок вверх 
Прыжок вперед 


мә RZE ty 


Прыжок назад N 
Слабый прыжок вперед ZA 


BbICTPO нажмите ΚΗΟΠΚΥ направления > 
Последовательно нажмите "© 8" 
указанные кнопки, Hanp., 

Нажмите одновременно "© + ὦ”. 


указанные кнопки, Hanp., 


РЫВОК/ОТСКОК 


Вперед => или назад FF. 


Позволяет быстро приблизиться к врагу или уклониться от его атаки. 


БЕГ 
>» 


Позволяет ObICTPO подбежать K далеко стоящему противнику. Если Bbl 
столкнетесь с противником во время бега, у вас появится шанс BbINOJIHUTb 
атаку с PbIBKOM вперед. 


ПЕРЕМЕЩЕНИЕ В CTOPOHbI 
y 


Позволяет обойти соперника с фланга. 


ATAKU 


Удар левой рукой © (кнопка SQUARE) 
© ) 
© ) 
е 


Удар левой ногой кнопка СКО55) 
Удар правой рукой кнопка TRIANGLE) 
Удар правой ногой кнопка CIRCLE) 


Кнопки SQUARE, CROSS, TRIANGLE и CIRCLE отвечают за руки и ноги 

вашего персонажа, с помощью которых вы выполняете основные атаки; 
комбинируйте эти кнопки с кнопками направлений для выполнения более 
разнообразных атак. 


ВИДЫ АТАК 


Атаки делятся на три вида в зависимости от того, в какую часть тела 
соперника вы хотите ударить: верхнюю, среднюю и нижнюю. Умение 
грамотно использовать все виды атак, подстраиваясь под позицию 
соперника, это ваш ключ к победе. Каждый персонаж обладает своей 
собственной техникой атак, поэтому будьте внимательны! 


Высокие атаки 
Поражают стоящих врагов. Неэффективны против сидящих врагов, 
а также не наносят урона, если стоящий соперник выставил блок. 


Средние атаки 
Поражают как стоящих врагов, так и сидящих. Их можно отразить только 
в том случае, если выставить блок в стоячем положении. 


Низкие атаки 

Поражают стоящих и сидящих врагов. Противодействием может быть 
выставленный в сидячем положении блок, а также прыжок вверх во время 
атаки соперника. 


АТАКИ C РАЗБЕГУ 


Повалить на землю 
Врежьтесь во врага, разбежавшись с расстояния более трех шагов. Сбейте 
его с ног, а затем навалитесь сверху - разумеется, продолжая его избивать. 


Атака скрещенными руками © + A 
Разбегитесь с расстояния более трех шагов и сбейте соперника средней 
атакой двумя руками. 


Скользящий pbiBOK Ф 

Разбегитесь с расстояния более трех шагов и скользите, ударяя врага 
по ногам. Зтот удар в исполнении Есимицу и Кинга может стать 
убийственной техникой. 


Неблокируемый удар плечом 


Разбегитесь с расстояния более четырех шагов, чтобы выполнить 
удар плечом, который нельзя заблокировать или контратаковать. 


Сверхсила © + © + © + © 

Одновременно зажав все четыре кнопки атак, ваш персонаж 

получит дополнительную силу атаки. В этом состоянии персонаж может 
наносить увеличенный урон противнику, даже если он выставит блок, 
однако вы остаетесь беззащитны во время получения этой силы. 


ЗАЩИ 


Блок стоя da 
Защищает от BbICOKUX и средних атак, HO бесполезен против низких атак 
и бросков. 


Блок сидя № 
Защищает от низких атак. Также эффективен против большинства высоких 
атак и бросков. Не спасает от средних атак. 


УКЕМИ (БЫСТРЫЙ КУВЫРОК) 


Кувырок назад: © или © Кувырок вперед: © или © 
Своевременно выполненный укеми позволит вам восстановиться 

и быстро встать на ноги, если вас сбили. С помощью этого движения 

вы можете перекатиться вперед или назад от оппонента в зависимости 

от нажатых вами кнопок. Это сложный прием, так что если начинаете падать, 
сразу же нажимайте кнопки по нескольку раз, чтобы воспользоваться им, 

но будьте начеку, так как вы не сможете сделать укеми, если падаете лицом 
вниз или против вас применили определенную атаку либо бросок. 


БРОСКИ 


Основные броски © + © или A + © 

Броски можно выполнить, если вы взяли врага в захват. Вы становитесь 
уязвимым, пока выполняете бросок, однако они наносят серьезный урон 
и их невозможно заблокировать. 


Для всех персонажей доступны три броска: бросок вперед, бросок влево/ 
вправо и бросок назад - зависит от вашей позиции по отношению 

к сопернику. Если враг присел, его нельзя бросить. Некоторые персонажи 
обладают особым броском. 


ΥΧΟΠ OT BPOCKA 


Основные способы ухода от броска © или © 
Если своевременно выполнить этот прием в момент, когда противник будет 
пытаться сделать бросок, вам удастся ускользнуть из рук врага. 


КОГДА ПРОТИВНИК НА ЗЕМЛЕ 


Атака против лежачего TA 
Подпрыгните вверх и упадите на лежачего врага всей своей массой, 
чтобы нанести как можно больше урона. 


Топтание 
Разбегитесь с расстояния четырех шагов, чтобы втоптать своего противника 
в грязь. 


ПОДЪЕМ НА НОГИ 


Подъем 

Кувырок вперед 

Кувырок назад 

Кувырок в сторону (лежа на земле) 
Быстрое восстановление 

Подъем с низким ударом ногой 
Подъем со средним ударом ноги 

Удар по щиколотке (если лежите 
лицом вниз, ноги в сторону соперника) 


“09001 1” 


o 


ЗНАКОМСТВО С ПЕРСОНАЖАМИ 

ДЗИН КАДЗАМА 

Дзин - сын Кадзуи Мисимы и Дзюн Кадзамы. Дедушка Дзина, 

Хэйхати Мисима, стал ему наставником - все ради того, чтобы тот смог 


отомстить Огру за смерть своей матери. На этом турнире ему предстоит 
испытать свою силу и встретиться лицом к лицу со своей судьбой. 


Страна рождения: Япония 


Стиль боя: Продвинутый стиль боя каратэ Мисима, 
стиль самообороны Кадзама 
(основан на стиле его матери) 


Возраст: 19 

Рост: 180 ст 

Вес: 75 кг 

Группа крови: IV 

Род деятельности: Мастер 60eBbiX искусств 
Хобби: Прогулки по лесу 
Любит: Наставления матери 

Не любит: Ложь 


Demon Paw 

1-2 Knee Kick 

Tooth Fairy (при перемещении в cropoHy) 
3-Ring Circus 


MH СЯОЮЙ 


CAOION - шестнадцатилетняя девочка, обожающая парки развлечений. 
Участие в турнире для нее — 3TO первый шаг к открытию идеального парка 


развлечений в Китае. 


Страна рождения: 


Стиль боя: 


Возраст: 

Рост: 

Вес: 

Группа крови: 


Род деятельности: 


Хобби: 


Любит: 


Не любит: 


Art of Phoenix 


Китай 


Китайские виды боевых искусств, основанные 
на стилях Хакке Шо и Хика Кен 


16 

157 ст 

42 кг 

Il 

Ученица, смотритель за пандами 


Путешествия и посещение парков развлечений 
по всему миру 


Китайские булочки на пару, креветки, клецки, 
утка по-пекински 


Учителей математики 


JE + дили 40 + © 


Hydrangea 


Те + GQ 


(двойное веерное движение вперед) 


Front Layout 


Ξ» κ و‎ + © 


Rain Dance 


> © + © 


Mistrust (когда He смотрит на врага) o 


XBAPAH 


Хваран участвует в турнире, чтобы отомстить Огру за своего наставника Maga, 
которого он безмерно уважал. Он хочет вернуть веру в себя, отомстив Огру 
и сразив Дзина Кадзаму (Хваран проиграл в их прошлой схватке). 


Страна рождения: Корея 

Стиль боя: Тхэквондо 

Возраст: 19 

Рост: 181 см 

Вес: 68 кг 

Группа крови: І 

Род деятельности: Лидер уличной банды 

Хобби: Яхты 

Любит: Рок-музыку, уличные драки и споры 

Не любит: Стиль боя каратэ Мисима, Дзина Кадзаму 


Віга Hunter 100 
Flying Eagle (находясь cneBa) 00 
Crippler KO 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 7808 


ЗДДИ ГОРДУ 

Здди - сън богатого предпринимателя из Бразилии. Он жаждет мести 
«Организации», которая разрушила жизнь его отца и несправедливо 
отправила его за решетку. Эдди участвует в турнире, чтобы захватить 
финансовую империю «Мисима» и за счет ее сил расправиться 

с «Организацией». 


Страна рождения: Бразилия 
Стиль боя: Капоэйра 
Возраст: 27 

Рост: 188 см 

Вес: 75 кг 
Группа крови: Ш 

Род деятельности: Отсутствует 


Хобби: Тренировка лидерских качеств 
Любит: Власть 
Не любит: Слабость 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(во время стойки Ha руках) 


ФОРЕСТ JIO 


Форест - сън достопочтенного Маршалла Ло. Изначально [lon заставил ero 
принять участие в турнире против воли Фореста, но теперь он сам жаждет 
показать своему отцу и самому себе, на что он способен. 


Страна рождения: США 

Стиль боя: Различные виды боевых искусств 

Возраст: 25 

Рост: 177 الك‎ 

Вес: 66 кг 

Группа крови: Ш 

Род деятельности: Додзе Маршалла, второй учитель (возможно) 
Хобби: Ходить по магазинам 


Любит: Кредитные карточки 
(оплатил взнос за участие в турнире за Пола) 


Не любит: Ездить пассажиром на мотоцикле 
(стиль вождения Пола его пугает) 


Poison Arrow 700 
Junkyard Kick 680 
Dragon Storm E000 
Frogman 16 + © 
Dragon's Tail KO 


ПОЛ ФЕНИКС 


Бойца Пола Феникса обожают маленькие дети по всему миру. B прошлый 
раз он позволил победе в турнире ускользнуть из его рук, но после этого 
он избрал новый подход к тренировкам - и теперь триумф неминуем! 
Даже в 46 лету Пола по-прежнему нет слабых мест! 


Страна рождения: 
Стиль боя: 
Возраст: 

Рост: 

Вес: 

Группа крови: 

Род деятельности: 


Хобби: 
Любит: 
Не любит: 


Hammer of the Gods 


CLUA 

Смесь видов боевых искусств, основанных Ha дзюдо 
46 

187 см 

81 кг 

| 


Отсутствует. Как и прежде усиленно тренируется 
с целью стать лучшим бойцом во вселенной 


Мотоциклы 
Пиццу и запах бензина 


Дороги в Японии (в прошлый раз он опоздал 
на турнир из-за пробок) 


>0+0 


Shoulder Tackle 


>0+0 


Phoenix Smasher 


Le 


ЛЭЙ УЛУН 


Лэй работает детективом и даже успел раскрыть много международных 
преступлений. Лэй участвует в турнире, чтобы подобраться ближе к разгадке 
тайны исчезновений мастеров боевых искусств. 


Страна рождения: Китай 

Стиль боя: Смесь пяти стилей китайских боевых искусств 
Возраст: 45 

Рост: 175 CM 

Bec: 65 Kr 

Tpynna KpoBu: Il 

Род деятельности: Страж порядка 

Хобби: Фильмы и сон 

Любит: Электронные товары 

Не любит: Преступления и преступников 


Drunk Master (в подходящий момент 260 + © 

во время атаки противника) 

Falling Tree Rum ZO 

Art of Snake (при перемещении в сторону) # O или >> © + © 
Snakebite (Bo Bpema Art of Snake) OBA 

Rave Spin KOO 


КИНГ 


Кинг - это молодой человек, который вырос в приюте для сирот имени 
Кинга. После того, как Огр напал на наставника Кинга, умирающий мастер 
попросил своего ученика отомстить за него. Сейчас Кинг занимается 
профессиональным реслингом, чтобы содержать приют для сирот. 


Страна рождения: 
Стиль боя: 
Возраст: 

Рост: 

Вес: 

Группа крови: 

Род деятельности: 
Хобби: 

Любит: 

Не любит: 


Head Spinner 


Mekcuka 

PecnuHr 

28 

200 cm 

90 Kr 

Il 

Профессиональный реслер/хозяин приюта для сирот 
Помогать сиротам 

Праздновать победы с Армором Кингом 

Детские слезы 


© + AG 


Leg Breaker 


Je 


Deadly Boomerang 


© + © 


(при перемещении B CTOPOHY) 


Winding Nut (вблизи врага) 9+8 


Capital Punishment 


20+0 


HUHA УИЛЬЯМС 


После Toro, как во время прошлого турнира она провалила задание 
убить Кадзуя Мисиму, ee стали использовать «подопытным кроликом» 
для криогенных исследований. Огр оживил ее с помощью своей силы, 
чтобы она прикончила Дзина Кадзаму. 


Страна рождения: 
Стиль боя: 


Возраст: 

Рост: 

Вес: 

Группа крови: 

Род деятельности: 
Хобби: 

Любит: 

Не любит: 


Bad Habit 


Ирландия 


Смертельные боевые искусства, основанные Ha боевых 
искусствах Бон и Айкидо 


22 

161 см 

49 кг 

II (после криогенного сна могла измениться) 

Охота на Дзина Кадзаму (возможно, Орг управляет ею) 
Восстанавливать воспоминания 

Не помнит (возможно, чай с молоком) 

Не помнит (возможно, Анну) 


>> © или => © 


Lift Shot (при перемещении в сторону) a 


Assassin Dagger 


5508 


Slap 


e0 


Backhand Slap (вблизи врага) UNEA + ©! 


ЕСИМИЦУ 

Есимицу - главарь клана Мандзи, нашумевшей банды космических воров, 
действующих по канонам Робина Гуда. Участвует в турнире, чтобы добыть 
кровь Огра, которая нужна для спасения его друга доктора Босконовича. 
Теперь Ёсимицу предстоит сражаться за жизнь человека, который однажды 


спас его самого. 


Страна рождения: 


Стиль боя: 


Возраст: 
Рост: 

Вес: 

Группа крови: 


Род деятельности: 


Хобби: 
Любит: 


Не любит: 


Moonsault Slayer 


Отсутствует (paHee - Япония) 


Продвинутый стиль боевых искусств ниндзя 
клана Мандзи 


Неизвестен 

178 см 

63 кг 

| 

Глава клана Мандзи 

Смотреть поединки сумо и сидеть в Интернете 


Игровые аркадные автоматы (особенно Te, 
которые находятся в районе Синдзюку, Япония) 


Злодеев и неудачников (в видеоиграх) 


IN>® 


Yoshimitsu Flash 


© + © 


Yoshimitsu Blade 


>» 


Епегду Спагде 


© + © 


(при перемещении в CTOPOHY) 


Kangaroo Kick 


08 


VERHAAL 


Op een dag, vijftien jaar na het tweede King of Iron Fist-toernooi, ontving Heihachi 
Mishima, de leider van het Mishima Financial Empire, een bericht. Hierin stond 

dat zijn Tekken Forces" verslagen waren door een mysterieus wezen dat Ogre" 
werd genoemd. 


Kort nadat hij dit nieuws ontving, begonnen vechtmeesters van over de hele 
wereld te verdwijnen. 


Terwijl Heihachi zich zorgen maakte over de vermiste vechters en Ogre, verscheen 
er een jongeman voor hem. Zijn naam was Jin Kazama. Hij beweerde de zoon 

te zijn van Kazuya Mishima, die Heihachi eigenhandig naar het graf had gebracht 

tijdens het laatste toernoci. Jin onthulde vervolgens dat zijn moeder, Jun Kazama, 
was aangevallen door Ogre, waarna ze verdween. 


Al deze gebeurtenissen overtuigden Heihachi ervan dat Ogre zich voedde met 
de krachtige zielen van de verdwenen meesters. Ook geloofde hij dat het 
Mishima-imperium Ogress krachten kon aanwenden om sterker te worden. 


Zodoende onderwees Heihachi de jonge Jin in de Mishima Fighting Style Karate. 
Jins discipline en vaardigheden werden versterkt tijdens zijn intensieve training. 
Hij werd gedreven door wraak op het monster dat zijn moeder had gedood. 


Er zijn vier jaar verstreken en Heihachi ziet dat Jin een indrukwekkende vechter 
is geworden. 


Nu kondigt hij het derde King of Iron Fist-toernooi aan... met Jin als aas om Ogre 
uit de tent te lokken. 


HET SPELSCHERM 


GEZONDHEIDSBALK 
Toont hoeveel schade je personage heeft opgelopen. 
Je wint als je de gezondheidsbalk van je vijand leeg maakt. 


OPEENVOLGENDE OVERWINNINGEN 
Toont het aantal overwinningen dat je achter elkaar hebt behaald. 


SPEELTIJD 
Toont de tijd die verlopen is sinds je begonnen bent met spelen. 


RONDETELLER 
Verdien het aangegeven aantal punten om de wedstrijd te winnen. 


TIMER 
Als de timer op 0 komt te staan, is de tijd voorbij. De speler met de meeste 
resterende gezondheid wint. 


HET PAUZEMENU 
Druk op de START-toets tijdens Arcade Mode, VS. Mode of Team Battle Mode 
om het pauzemenu te openen. 


CANCEL (annuleren) Sluit het pauzemenu en keert terug naar de actie. 


COMMAND (commando's) Тоопї een lijst van de commando's voor het 
personage dat je bestuurt. Druk op een toets 
om terug te keren naar het pauzemenu. 


RESET (resetten) Sluit het huidige spel af en brengt je terug naar 
het titelscherm. 


DE REGELS 

WEDSTRIJDEN 
Als een personage wordt aangevallen, neemt zijn gezondheidsbalk af. Als je een 
tegenstander vaak genoeg raakt tot zijn gezondheidsbalk leeg is, win je die ronde. 
Je kunt levels ook voltooien door een bepaald aantal punten in een ronde 

te verdienen. 


TIJDSLIMIET 

Elke ronde heeft een tijdslimiet. Zodra deze tijd verloopt, krijg je de melding 
Time Up (de tijd is om) te zien. Op dat moment wint de speler die de meeste 
gezondheid overheeft. De standaardtijd is 40 seconden. Je kunt deze instellingen 
veranderen in Option Mode (optiemodus). 


GELIJKSPEL 

Als er een dubbele knock-out plaatsvindt, of als beide spelers evenveel 
gezondheid overhebben wanneer de tijd om is, wordt er een Draw (gelijkspel) 
uitgeroepen. Beide spelers verdienen punten voor een gelijkspel. 


DOORGAAN 

In een Arcade Mode-spel voor 1 speler is het Game Over zodra je verliest, maar als 
je in het doorgaan-scherm op de START-toets drukt, kun je vanaf hetzelfde level 
doorspelen. 


OM TE BEGINNEN 

MODUS KIEZEN 

Druk in het titelscherm op de START-toets om het modusscherm te openen. 
Gebruik de richtingstoetsen om de modus te selecteren die je wilt spelen, 
en druk op de START-toets om je keuze te bevestigen. 


ARCADE MODE (arcademodus) 
Ećn speler tegen de computer. Als je de tegenstanders verslaat die de computer 


op je afstuurt, win je het spel. Je kunt een onbeperkt aantal keren doorspelen. 


Speler 2 kan op zijn eigen controller op de START-toets drukken om mee te doen. 
Arcade Mode wordt dan bečindigd en Versus (VS.) Mode opgestart. 


VS MODE (versusmodus) 

Twee spelers nemen het tegen elkaar op. Als je een personage hebt gekozen, 
kun je de kracht van je personage instellen bij wijze van handicap. Nadat de 
wedstrijd is afgelopen, keer je terug naar het personagekeuzescherm, 

waar ook de uitslag wordt weergegeven. 


TEAM BATTLE MODUS (teamgevechtsmodus) 

Een gevechtsmodus waarin je teams kunt vormen. Het team dat alle personages 
van het andere team verslaat, wint. Kies eerst het aantal teamleden en de 
personages die je wilt gebruiken. In het personagekeuzescherm kan Speler 2 op 
zijn eigen controller op de START-toets drukken om een gevecht voor twee spelers 
te beginnen. 


SURVIVAL MODE (overlevingsmodus) 

Ga de strijd aan om te zien hoeveel computergestuurde tegenstanders je kunt 
verslaan voor je gezondheidsbalk leeg raakt. Elk gevecht telt als één ronde. Het 
spel is voorbij als je gezondheidsbalk leeg raakt. Als je een tegenstander verslaat, 
krijgt je personage wat energie terug. Je kunt de moeilijkheidsgraad, de tijdslimiet 
en het aantal rondes in deze modus niet aanpassen. Speler 2 kan niet meedoen 
met deze modus. 


TIME ATTACK MODE (tijdracemodus) 

Neem het op tegen de klok tot je alle levels hebt voltooid en het spel hebt 
uitgespeeld. De moeilijkheidsgraad, de tijdslimiet en het aantal rondes kunnen 
niet worden gewijzigd. 


TEKKEN FORCE MODE (Tekken Force-modus) 

In deze modus vecht je tegen de "Tekken Force" in verschillende omgevingen. 
Kom verder door alle tegenstanders te verslaan en voltooi rondes door de baas 
te overwinnen. 


PRACTICE MODE (oefenmodus) 

Hier kun je je vechtkunsten aanscherpen met een personage en tegenstander 
naar keuze. Oefen speciale aanvallen en perfectioneer de juiste timing voor 
verschillende aanvallen. 


OPTION MODE (optiemodus) 
Gebruik deze modus om instellingen te veranderen. 


PERSONAGE KIEZEN 

Druk op UP, DOWN, LEFT of RIGHT om je favoriete personage te selecteren 

en bevestig je keuze met de SOUARE-toets om het Speler 1-kostuum te kiezen. 
Je kunt ook op de CROSS-toets drukken om je keuze te bevestigen met het 
Speler 2-kostuum. 


GAME OPTION (spelopties) 
Kies de gewenste moeilijkheidsgraad en de spelregels. Selecteer EXIT (afsluiten) 
om je wijzigingen te bevestigen. 


KEY CONFIGURATION (toetseninstellingen) 

Om de ingestelde toetsen te veranderen, houd je de toets ingedrukt om een 
venster te openen. Gebruik vervolgens de UP, DOWN, LEFT of RIGHT-toets 

om de instelling te veranderen. Selecteer DEFAULT (standaard) om terug te keren 
naar de oorspronkelijke instellingen. Selecteer EXIT (afsluiten) om je wijzigingen 
te bevestigen. 


RECORDS (statistieken) 
Druk op de UP, DOWN, LEFT of RIGHT-toetsen om je gevechtsstatistieken 
te bekijken. 


MENUBESTURING 


Druk op de UP, DOWN, LEFT en RIGHT-toetsen om opties te selecteren 
in de menu's. 


Druk op de START-toets om de strijd te beginnen. Druk tijdens het gevecht 
op de START-toets om het spel te pauzeren. 


Druk tegelijkertijd op de SELECT-toets en de START-toets om terug te keren naar 
het titelscherm. 


BASISBEWEGINGEN 


De getoonde besturing is van toepassing op personages die naar rechts kijken. 
Keer deze simpelweg om als je personage naar links kijkt. 


Vooruit lopen 
Achteruit lopen 


Hurken 
Hurkend vooruit lopen 
Hurkend achteruit lopen 


Omhoog springen 
Vooruit springen 
Achteruit springen 
Kleine sprong naar voren 


sau Røe 11 


Druk kort op een richtingstoets > 


Druk achter elkaar op de vermelde ‘Oo’ 
toetsen, bijvoorbeeld 
Druk tegelijkertijd op de vermelde "© + ὦ”. 


toetsen, bijvoorbeeld 


NAAR BINNEN/BUITEN STAPPEN 


Loop snel vooruit >= of achteruit =<. 


Essentieel voor het opzetten van je eigen aanvallen en voor het vermijden van 
de vijand. 


>» 


Kom snel dichter bij een verre vijand. Als je tegen je tegenstander aanrent, 
kun je een sprintaanval uitvoeren. 


OPZIJ BEWEGEN 
ту 


Als je dit herhaaldelijk doet, Кип je je vijand flankeren. 


AANVALLEN 


Linker stoot © (SQUARE-toets) 
Linker trap © (CROSS-toets) 
a 
© 


Rechter stoot TRIANGLE-toets) 
Rechter trap CIRCLE-toets) 


De SOUARE-toets, CROSS-toets, TRIANGLE-toets en CIRCLE-toets zijn toegewezen 
aan de vier ledematen van je vechter. Hiermee kun je standaardaanvallen 
uitvoeren; combineer deze toetsen op verschillende manieren met 

de richtingstoets voor gevarieerde aanvallen. 


SOORTEN AANVALLEN 


Aanvallen zijn verdeeld in drie categorieén die gericht zijn op verschillende 
plekken van de vijand: hoog, midden en laag. Gebruik de juiste aanvallen op basis 
van de positie van je vijand. Elk personage gebruikt een andere aanvalstechniek, 
dus pas op! 


Hoge aanvallen 
Hiermee raak je staande vijanden. Hurkende vijanden worden niet geraakt, 
en je deelt geen schade toe aan vijanden die staand verdedigen. 


Middenaanvallen 
Hiermee raak je zowel staande als hurkende vijanden. Kan niet worden afgeweerd, 
tenzij er staand word verdedigd. 


Lage aanvallen 
Hiermee raak je zowel staande als hurkende vijanden. Kan worden afgeweerd 
door hurkend te verdedigen, of ontweken door te springen. 


SPRINTAANVALLEN 


Tackle 
Ren tegen de vijand aan na drie of meer stappen. Stoot de vijand omver met 
je gewicht en ga op hem zitten terwijl je een pak slaag verkoopt. 


Rennende kruiselingse stoot © + © 
Ren drie of meer stappen en ram je vijand met een middenaanval. 


Sprint-sliding © 
Ren drie of meer stappen en glijd tegen de benen van je vijand aan. 
Als Yoshimitsu of King deze aanval uitvoert, is het een dodelijke techniek. 


Onstuitbare tackle 

Ren na vier of meer stappen tegen de vijand aan om een schouderstoot uit 
te voeren die niet afgeweerd kan worden, en waar geen tegenaanval tegen 
mogelijk is. 


Superoplader © + © + © + © 

Houd alle vier de aanvalstoetsen ingedrukt om je personage tijdelijk meer 
aanvalskracht te geven. Alle aanvallen die in deze toestand worden uitgevoerd, 
delen extra schade toe, zelfs tegen een verdedigende vijand. Je bent echter wel 
kwetsbaar tijdens het opladen. 


VERDEDIGEN 


Staande verdediging <= 
Verdedigt tegen hoge en middenaanvallen, maar niet tegen lage aanvallen 
en worpen. 


Hurkende verdediging 
Verdedigt tegen lage aanvallen. Beschermt ook tegen de meeste hoge aanvallen 
en worpen. Verdedigt niet tegen middenaanvallen. 


UKEMI (SNELLE ROL) 


Naar de achtergrond © of © Naar de voorgrond © of © 

Als je omver wordt gestoten, kun je met de juiste timing een ukemi uitvoeren 
om snel te herstellen en op te staan. Met deze beweging kun je van je vijand 
wegrollen naar de achtergrond of de voorgrond, afhankelijk van welke toets 
je gebruikt. Deze beweging is lastig uit te voeren, dus druk meerdere keren als 


je valt om hem uit te voeren. Maar pas op, want je kunt geen ukemi uitvoeren als 
je voorover valt, of als je door bepaalde aanvallen en worpen wordt geraakt. 


Standaardworp © + © of © + © 

Over het algemeen worden worpen uitgevoerd terwijl je de vijand vasthoudt. 
Tijdens een worp ben je tijdelijk kwetsbaar, maar er kan niet tegen verdedigd 
worden en ze doen veel schade. 


Alle personages hebben de drie volgende worpen: de voorwaartse Worp, 
de linkse/rechtse worp en de achteruitworp, afhankelijk van waar je staat 
ten opzichte van de vijand. Als de vijand gehurkt is of op de grond ligt, 
kan hij niet worden geworpen. Afzonderlijke personages kunnen ook 
speciale worpen uitvoeren. 


ONTSNAPPEN 

Worp ontwijken © of © 
Als je dit commando op het juiste moment uitvoert wanneer je vijand probeert 
te werpen, kun je tussen de vingers van je vijand door glippen. 


ALS DE VIJAND OP DE GROND LIGT 
Grondaanval $ A 


Spring op en gebruik je gewicht om schade uit te delen aan je vijand als hij 
op de grond ligt. 


Vertrappen 
Ren tegen de vijand aan na vier of meer stappen om je vijand te vertrappen. 


OPSTAAN ALS JE OP DE GROND LIGT 


Opstaan 

Vooruit rollen 

Achteruit rollen 

Opzij rollen (als je plat op de grond ligt) 
Snel herstellen 

Opstaan met lage trap 

Opstaan met middelhoge trap 
Enkeltrap (met je rug op de grond en 
benen naar de tegenstander) 


090011" 


MAAK KENNIS MET DE PERSONAGES 
JIN KAZAMA 


Jin is de zoon van Kazuya Mishima en Jun Kazama. Hij heeft intensieve training 
ontvangen van zijn grootvader, Heihachi Mishima, om de dood van zijn moeder 
te wreken door Ogre te verslaan in een gevecht. Dit toernooi is zijn kans om zijn 
kracht op de proef te stellen en zijn lot onder ogen te zien. 


Land van herkomst: Japan 


Vechtstijl: Advanced Mishima Style Fighting Karate, Kazama Style 
of Self-Defence (afgeleid van zijn moeders stijl) 


Leeftijd: 19 

Lengte: 180 cm 

Gewicht: 75 kg 

Bloedgroep: AB 

Beroep: Vechtmeester 
Hobby: Wandelen in het bos 
Houdt van: Lessen van moeder 
Houdt niet van: Bedrog 


Demon Paw 

1-2 Knee Kick 

Tooth Fairy (tijdens stap opzij) 
3-Ring Circus 


LING XIAOYU 


Xiaoyu is een 16-jarige die dol is op pretparken. Haar deelname aan het toernooi 
is de eerste stap in haar plan om het perfecte pretpark te laten bouwen in China. 


Land van herkomst: 
Vechtstijl: 

Leeftijd: 

Lengte: 

Gewicht: 
Bloedgroep: 
Beroep: 

Hobby's: 

Houdt van: 


Houdt niet van: 


Art of Phoenix 


China 

Chinese vechtkunst op basis van Hakke Sho en Hika Ken 
16 

157 cm 

42 kg 

A 

Student, pandaverzorger 

Reizen en overal ter wereld pretparken bezoeken 


Chinese gestoomde broodjes, garnalen, dumplings, 
pekingeend 


Wiskundeleraren 


Те + © :ه‎ 4© + © 


Hydrangea (dubbele waaier vooruit) Те + GG 


Front Layout 


+ © 


Rain Dance 


> © + © 


Mistrust (met rug naar de tegenstander) o 


HWOARANG 


Hwoarang gaf zich op voor dit toernooi nadat Ogre zijn gerespecteerde mentor 
Baek aanviel. Hij wil wraak nemen op Ogre en Jin Kazama verslaan 
(Hwoarang verloor van Jin in een vorig gevecht). 


Land van herkomst: Korea 

Vechtstijl: Taekwondo 

Leeftijd: 19 

Lengte: 181 cm 

Gewicht: 68 kg 

Bloedgroep: O 

Beroep: Bendeleider 

Hobby: Jachtzeilen 

Houdt van: Rockmuziek, straatgevechten en ruzie 
Houdt niet van: Mishima Style Fighting Karate, Jin Kazama 


Bird Hunter 

Flying Eagle (vanuit linkse houding) 
Crippler 

Motion Switch 

Hunting Hawk 


EDDY GORDO 


Eddy, de zoon van een rijke ondernemer in Brazili&, wil wraak op de "Organization" 
die zijn vader heeft gedood en hem onterecht in de gevangenis heeft gestopt. 
Eddy doet mee aan het toernooi om het Mishima Financial Empire over te nemen, 
zodat hij die middelen in kan zetten tegen de Organization. 


Land van herkomst: Brazilië 

Vechtstijl: Capoeira 

Leeftijd: 27 

Lengte: 188 cm 

Gewicht: 75 kg 

Bloedgroep: B 

Beroep: Geen 

Hobby: Leiderschapstraining 
Houdt van: Kracht 

Houdt niet van: Zwakte 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(tijdens een handstand) 


FOREST LAW 


Forest is de trotse zoon van Marshall Law. Paul heeft hem meegesleept naar het 
toernooi, maar nu ziet Forest dit als de ideale kans om zijn kracht te bewijzen 
tegenover zijn vader en zichzelf. 


Land van herkomst: VS 

Vechtstijl: Oosterse vechtkunsten 

Leeftijd: 25 

Lengte: 177 cm 

Gewicht: 66 kg 

Bloedgroep: B 

Beroep: Marshall-dojo, tweede meester (misschien) 
Hobby: Shoppen 


Houdt van: Creditkaarten (heeft Pauls inschrijfkosten voor het 
toernooi betaald) 


Houdt niet van: Meerijden op een motor (Pauls rijstijl maakt hem bang) 


Poison Arrow 700 
Junkyard Kick 680 
Dragon Storm 0009 
Frogman 16 + © 
Dragon's Tail KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix is een vechter waar kinderen van over de hele wereld tegen 
opkijken. Hij heeft het vorige toernooi niet kunnen winnen, maar is sindsdien weer 
enthousiast gaan trainen. Dit keer moet en zal hij winnen! Ondanks zijn leeftijd 
van 46 jaar heeft Paul geen zwakke plekken! 


Land van herkomst: 
Vechtstijl: 

Leeftijd: 

Lengte: 

Gewicht: 
Bloedgroep: 
Beroep: 


Hobby: 
Houdt van: 
Houdt niet van: 


Hammer of the Gods 


VS 

Een hybride vechtstijl op basis van judo 
46 

187 cm 

81 kg 

0 


Geen. Traint nog steeds met het doel om de beste vechter 
ooit te worden 


Motoren 
Pizza en de geur van benzine 


Japanse snelwegen (hij zat vast in het verkeer tijdens het 
vorige toernooi) 


>0+0 


Shoulder Tackle 


>0+0 


Phoenix Smasher 


NBA 


LEI WULONG 


Lei is een sluwe detective die veel internationale zaken heeft opgelost. Lei doet 
mee aan het toernooi om de oorzaak achter de vermiste vechtkunstenaars 
te vinden. 


Land van herkomst: China 

Vechtstijl: Five-Style Chinese Martial Arts 
Leeftijd: 45 

Lengte: 175 cm 

Gewicht: 65 kg 

Bloedgroep: A 

Beroep: Agent 

Hobby's: Films en dutjes 

Houdt van: Elektronica 

Houdt niet van: Misdaad en criminelen 


Drunk Master (of getimed met —8+ © 
vijandelijke aanval) 

Falling Tree Kof AA 

Art of Snake (tijdens stap opzij) ©+©of>A+8 
Snakebite (tijdens Art of Snake) 000 

Rave Spin KOO 


KING 


King is een jongeman die is opgevoed in het weeshuis van de oorspronkelijke 
King. Nadat hij was aangevallen door Ogre en op sterven lag, was de laatste 
wens van Kings mentor dat hij het weeshuis zou overnemen. Hij vecht 

nu als professionele worstelaar om het weeshuis te ondersteunen. 


Land van herkomst: Mexico 

Vechtstijl: Worstelen 

Leeftijd: 28 

Lengte: 200 cm 

Gewicht: 90 kg 

Bloedgroep: A 

Beroep: Professionele worstelaar, manager van een weeshuis 
Hobby: Weeskinderen helpen 

Houdt van: Overwinning vieren met Armor King 

Houdt niet van: Kindertranen 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker TO 
Deadly Boomerang (tijdens stap opzij) 8+© 
Winding Nut (in de buurt van vijand) 9+8 
Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


Nadat Ze er niet in slaagde om Kazuya Mishima tijdens het laatste toernooi 
te vermoorden, was Nina gedwongen om een proefkonijn te worden voor 
cryogeen onderzoek. Ze is herontwaakt door Ogres krachten en vastberaden 
om Jin Kazama uit de weg te ruimen. 


Land van herkomst: 
Vechtstijl: 


Leeftijd: 
Lengte: 
Gewicht: 
Bloedgroep: 
Beroep: 


Hobby: 
Houdt van: 
Houdt niet van: 


Bad Habit 


lerland 


Assassination Martial Arts op basis van Bone Martial Arts 
en Aikido 


22 

161 cm 

49 kg 

A (maar veranderd tijdens cryoslaap) 


Jin Kazama vermoorden (mogelijk wordt ze gemanipuleerd 
door Ogre) 


Herinneringen ophalen 
Weet ze niet meer (misschien thee met melk) 
Weet ze niet meer (misschien Anna) 


>> of LYDE 


Lift Shot (tijdens stap opzij) a 


Assassin Dagger 


>ð 


Slap 


«o 


Backhand Slap (in de buurt van vijand) ПЕЕ ELAN 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu is de leider van de Manji-clan, een beruchte bende Robin Hood- 
achtige ruimtedieven. Hij gaf zich op voor het toernooi toen hij ontdekte 

dat zijn vriend Dr. Boskonovitch het bloed van Ogre nodig heeft om te overleven. 
Yoshimitsu vecht nu om het leven te redden van een man die ooit zijn leven 
heeft gered. 


Land van herkomst: Geen (voorheen Japan) 

Vechtstijl: Advanced Manji Ninja Arts 

Leeftijd: Onbekend 

Lengte: 178 cm 

Gewicht: 63 kg 

Bloedgroep: O 

Beroep: Leider van de Manji-clan 

Hobby's: Sumoworstelen kijken en op het internet surfen 
Houdt van: Arcadehallen (vooral die in Shinjuku in Japan) 
Houdt niet van: Slechteriken en slechte verliezers (in games) 


Moonsault Slayer UNS 
Yoshimitsu Flash FO + © 
Yoshimitsu Blade >30 
Energy Charge (tijdens stap opzij) 8-0 
Kangaroo Kick Oe 


FABULA 


Pewnego dnia, pietnascie lat po drugim turnieju Króla Zelaznej Piesci, 

do Heihachiego Mishimy, przywódcy Imperium Finansowego Mishima, 
przestano wiadomosc. Raport zawierat niepokojace wiesci. Ponoć jego „sity 
Tekken“ zostaty zniszczone w starciu z tajemnicza istota, zwang ,Ogrem". 


Wkrötce po otrzymaniu tych wiesci, mistrzowie sztuk walki z catego $wiata 
zaczeli znikać. 


Heihachi bardzo zmartwit sie informacjami o zaginionych wojownikach i Ogrze, 
ale nagle o spotkanie poprosit mtody cztowiek. Nazywat sie Jin Kazama. 
Twierdzit, že jest synem Kazuyi Mishimy, kt6rego Heihachi osobiscie postat 

do grobu podczas poprzedniego turnieju. Co wiecej, Jin stwierdzit, že jego matka, 
Jun Kazama, zostata zaatakowana przez Ogra i znikneta. 


Wszystkie te wydarzenia przekonaty Heihachiego, že Ogr žywit sie potežnymi 
duszami porwanych mistrzów. Uznat tež, že okietznanie mocy 0013 mogtoby 
przyniesc imperium Mishimy niespotykana wtadze. 


W zwiazku z tym, Heihachi nauczyt mtodego Jina sztuki walki karate w stylu 
Mishimy. Dyscyplina i umiejetnosci Jina zostaty wzmocnione niczym stal, dzieki 
zaawansowanemu treningowi i žadzy zemsty na bestii, która odebrata žycie 
jego matce. 


Minety cztery lata. Heihachi musiat uznač niesamowite umiejetnosci walki Jina. 


Ogtosit wiec , 3. Turniej Króla Zelaznej Piešci". Jin miat byé przyneta, aby wywabié 
Ogra na otwarte pole. 


EKRAN GRY 


WSKAZNIK ZDROWIA 
Pokazuje, ile obražen otrzymata twoja postać. Wygrasz, gdy oprožnisz wskažnik 
zdrowia przeciwnika do zera. 


SERIA ZWYCIESTW 
Wyswietla liczbe zwyciestw odniesionych przez ciebie pod rzad. 


CZAS GRY 
Wyswietla czas gry od samego jej poczatku. 


LICZNIK RUND 
Zdobadž odpowiednia liczbe punktów, aby wygrać starcie. 


STOPER 
Gdy stoper osiagnie zero, czas minie. Gracz z najwieksza iloscia zdrowia wygra. 


MENU PAUZY 

Nacisnij przycisk START podczas gry w trybie zrecznosciowym (Arcade Mode), 
trybie pojedynku (VS. Mode) lub trybie starcia družynowego (Team Battle Mode), 
aby przejšé do menu pauzy. 


ANULUJ (CANCEL) Opuszcza menu pauzy i wraca do akcji. 


KOMENDY (COMMAND) Wyswietla liste komend dla postaci, która grasz. 
Nacisnij dowolny przycisk, aby wrécié do menu pauzy. 


RESET Anuluje obecne starcie i przenosi cie 
do ekranu tytutowego. 


ZASADY 


STARCIA 

Kiedy postać zostanie zaatakowana, jej wskažnik zdrowia opróznia sie. 

Jesli spowodujesz, že licznik zdrowia rywala spadnie do 0, wygrasz runde. 
Možesz tez zaliczać etapy, zdobywajac odpowiednia liczbe punktow w rundzie. 


LIMIT CZASU 

W každej rundzie pojawia sie limit czasu. Jesli czas sie skoriczy, starcie zostaje 
przerwane. W tym momencie, wygrywa gracz z wieksza liczba punktów lub 
większą ilością zdrowia na wskaźniku. Domyślny limit czasu to 40 sekund. Možna 
go zmienić w trybie opcji (Options). 


REMISY 

W przypadku podwójnego nokautu albo gdy wskaźniki zdrowia obu graczy 
sa takie same, a skończył się czas, ogłoszony zostaje remis. Po remisie, obaj 
zawodnicy otrzymują punkty. 


KONTYNUACJA 

W starciu w trybie zręcznościowym dla 1 gracza (1 Player Arcade Mode), 
koniec gry następuje, gdy przegrasz. Jeśli jednak naciśniesz przycisk START 
na ekranie kontynuacji, możesz grać dalej, na tym samym poziomie. 


ROZPOCZĘCIE 
WYBÓR TRYBU 
Naciśnij przycisk START na ekranie tytułowym, aby przejść do ekranu wyboru 
trybu. Używaj przycisków kierunku, aby wybrać tryb, w którym chcesz grać, 
i naciśnij przycisk START, aby potwierdzić wybór. 


TRYB ZRĘCZNOŚCIOWY (ARCADE MODE) 
Jeden gracz kontra komputer. Pokonaj wszystkich rywali, wysłanych przez 
komputer, aby wygrać. Nie ma ograniczenia liczby ponowień. 


2. gracz može nacisnać przycisk START na swoim kontrolerze, aby dotaczyć. 
Tryb zrecznosciowy sie zakoriczy, a rozpocznie sie tryb rywalizacji (VS.). 


TRYB RYWALIZACJI (VS MODE) 

Dwaj gracze rywalizuja miedzy soba. Po wyborze postaci, možesz ustawić 
jej site, w ramach funkcji utrudnienia. Po zakonczeniu starcia, wrócisz na 
ekran wyboru postaci, na którym pojawia sie tež jego wyniki. 


TRYB WALK DRUŽYNOWYCH (TEAM BATTLE MODE) 

Tryb druzynowy, w którym možesz formowač družyny. Druzyna, która pokona 
wszystkie postacie družyny przeciwnej, wygrywa. Najpierw wybierz liczbe 
cztonków družyny i postacie, ktörych chcesz užyć. Na ekranie wyboru postaci, 
2. gracz može nacisnać przycisk START na swoim kontrolerze, aby dotaczyć 

i rozpocząć walkę dla dwóch osób. 


TRYB PRZETRWANIA (SURVIVAL MODE) 

Rywalizuj, aby sprawdzić, ilu przeciwników sterowanych przez komputer 

zdołasz pokonać, zanim wyczerpie się twój wskaźnik zdrowia. Każda walka 

liczy się jako jedna runda. Gra się kończy, kiedy opróżni się twój wskaźnik zdrowia. 
Kiedy pokonasz rywala, twoja postać otrzyma odrobinę dodatkowej energii. 

W tym trybie nie możesz zmienić poziomu trudności, limitu czasu ani liczby rund. 
W tym trybie nie ma możliwości dołączenia przez 2. gracza. 


TRYB WALKI Z CZASEM (TIME ATTACK MODE) 
Rywalizuj z zegarem, zalicz wszystkie etapy i wygraj. Nie możesz zmienić ustawień 
poziomu trudności, limitu czasu ani liczby rund. 


TRYB SIŁ TEKKENA (TEKKEN FORCE MODE) 

W tym trybie walczysz z „siłami Tekkena”, podróżując po różnych obszarach. 
Zaliczaj postępy, pokonując wszystkich rywali, którzy zaatakują, a następnie 
dokończ rundy, pokonując bossa. 


TRYB TRENINGOWY (PRACTICE MODE) 
To tutaj možesz doszlifować techniki walki dowolna postacia i wybrać dla siebie 
przeciwnika. Cwicz ciosy specjalne i wymierz w czasie róžne ataki. 


TRYB OPCJI (OPTION MODE) 
W tym trybie možesz zmienić ustawienia gry. 


WYBOR POSTACI (CHARACTER SELECTION) 

Naciskaj UP, DOWN, LEFT lub RIGHT, aby podswietlic ulubiona postać, a nastepnie 
potwierdž wybór, naciskajac przycisk SQUARE, aby zyskać dostep do kostiumu 
dla 1. gracza. Možesz tež nacisnać przycisk CROSS, aby potwierdzić wybör postaci 
i wybrac kostium dla 2. gracza. 


OPCJE GRY (GAME OPTION) 
Ustaw preferowany poziom trudnosci i zasady starcia. Wybierz opcje wyjscia 
(EXIT), aby sfinalizować wybór. 


KONFIGURACJA KLAWISZY (KEY CONFIGURATION) 

Aby zmienić ustawienia przycisków, naciśnij i przytrzymaj przycisk „w dół”, 
aby otworzyć okno, a następnie użyj przycisków UP, DOWN, LEFT lub RIGHT, 
aby zmienić ustawienie. Wybierz opcję domyślną (DEFAULT), aby wrócić do 
oryginalnych ustawień. Wybierz opcję wyjścia (EXIT), aby sfinalizować wybór. 


HISTORIA WALK (RECORDS) 
Naciskaj przyciski UP, DOWN, LEFT lub RIGHT, aby wyświetlać historię walk. 


STEROWANIE W MENU 


Naciskaj przyciski UP, DOWN, LEFT lub RIGHT, aby podświetlać opcje w menu. 


Naciśnij przycisk START, aby rozpocząć walkę. Naciśnij przycisk START w trakcie 
walki, aby włączyć pauzę. 


Nacisnij przyciski SELECT i START jednoczesnie, aby wrócié do ekranu tytutowego. 


CIOSY PODSTAWOWE 


Przedstawione komendy sa wtasciwe dla postaci zwróconych w prawo. Odwroć je, 
jesli twoja postać jest zwröcona w lewo. 


Natarcie 
Odwrot 


Przykucniecie 
Natarcie w przykucnieciu 
Odwröt w przykucnieciu 


Skok w göre 

Skok naprzod 

Skok w tyt 

Krótki skok naprzód 


4 SIA Ree tl 


Szybko stuknij przycisk kierunku 
Naciskaj podane przyciski w kolejnosci, np. Е 
Naciskaj podane przyciski jednocześnie, np. , 


KROK W PRZÓD/KROK W TYL 


Szybko ruszaj naprzód >= lub wycofaj sie ==. 


© © 
n 
e 


Doskonały sposób na ustawienie się do zadania ciosu i unikanie wroga. 


>» 


Szybko zbliž sie do oddalonego przeciwnika. Jesli wbiegniesz na rywala, 
možesz zastosować atak pedu. 


RUCHY NA BOKI 


> 
< 


Wykonywanie tych ruchöw raz za razem, pozwoli ci okražać przeciwnika. 


ATAK 

Lewy cios © (przycisk SQUARE) 
Lewy kopniak © (przycisk CROSS) 
Prawy cios © (przycisk TRIANGLE) 
Prawy kopniak © (przycisk CIRCLE) 


Przyciski SQUARE, CROSS, TRIANGLE i CIRCLE odpowiadaja czterem konczynom 
twojego wojownika i sa užywane do najbardziej podstawowych atakow. 
Potacz je w röznych kombinacjach z przyciskami kierunku, aby wykonać bardziej 
zrožnicowane ataki. 


TYPY ATAKOW 

Ataki sa podzielone na trzy kategorie, w zaleznosci od tego, w która czesc ciata 
rywala chcesz trafić: wysokie, srednie i niskie. Užycie tych ataków w zaležnosci 
od potoženia przeciwnika jest kluczem do zwyciestwa. Techniki atakow 

w przypadku každej postaci sa róžne, a wiec uwažaj! 


Ataki wysokie 
Trafiaja stojacych przeciwników. Nie trafiaja przeciwników przykucajacych 
i nie zadaja obražeň przeciwnikom z garda stojac. 


Ataki Srednie 
Trafiaja przeciwnikow stojacych i przykucajacych. Nie moga zostać zablokowane, 
chyba že przeciwnik užyje gardy stojac. 


Ataki niskie 
Trafiaja przeciwnikow stojacych i przykucajacych. Moga zostać zablokowane garda 
w przykucnieciu, možna ich tež uniknać przeskakujac nad przeciwnikiem. 


ATAKI PEDU 


Podciecie 
Wbiegnij w przeciwnika po trzech lub wiecej krokach. Przewróé przeciwnika swoja 
masa, a nastepnie usiadž na nim. Oczywiscie, caty czas oktadajac go piesciami. 


Atak prostym ramieniem z rozbiegu © + © 
Po przebiegnieciu trzech lub wiecej krokow, zaatakuj przeciwnika wyprostowanym 
ramieniem na sredniej wysokosci. 


Ped z wslizgiem © 
Po przebiegnieciu trzech lub wiecej krokow, wykonaj wslizg w nogi przeciwnika. 
Kiedy Yoshimitsu lub King wykonuja ten cios, staje sie on zabójcza technika. 


Wejscie nie do zablokowania 
Wbiegnij we wroga po czterech lub wiecej krokach i zaatakuj ramieniem. 
Ciosu nie možna zablokować ani skontrować. 


Super szarža © + © + © + © 

Przytrzymaj wszystkie cztery przyciski ataku, aby czasowo 036 swojej postaci 
dodatkowa moc ataku. Wszystkie ataki wykonane w tym stanie zadaja dodatkowe 
obraženia, nawet przeciwnikom za garda. Podczas dziatania premii twoja postać 
bedzie jednak bezbronna. 


GARDY 


Garda stojac «= 
Chroni przed atakami wysokimi i srednimi, ale nie przed atakami niskimi i rzutami. 


Garda w przykucnieciu № 
Chroni przed atakami niskimi. Chroni takže przed wiekszoscia atakow wysokich 
i rzutami. Nie chroni przed atakami srednimi. 


UKEMI (SZYBKIE PRZETOCZENIE 


Na drugi plan © lub A na pierwszy plan © lub © 

Jesli wykonasz manewr ukemi w odpowiednim momencie, možesz szybko wstać 
po powaleniu na ziemie. Ruch ten pozwala ci sie odtoczyć od przeciwnika - na 
pierwszy lub drugi plan, w zaleznosci od nacisnietego przycisku. Trudno wykonać 
ten ruch, a wiec tuz przed upadkiem, nacisnij przyciski raz za razem, aby go 
uruchomić. Uwažaj, nie možesz wykonać ukemi, gdy padasz twarza na ziemie lub 
gdy przeciwnik atakuje cie pewnymi ciosami lub rzutami. 


RZUTY 
Zwykty rzut © + © lub © + © 

Generalnie, rzuty sa atakami przeprowadzanymi, gdy trzymasz przeciwnika. 
Rzuty powoduja, že twoja postać staje sie na jakis czas odkryta, ale nie možna 
sie przed nimi bronić i zadaja ogromne obraženia. 


Istnieja trzy rodzaje rzutów, wspölnych dla wszystkich postaci: rzut w przód, 

rzut w lewo/prawo i rzut w tyt. Wszystko zaležy od tego, w jaki sposob twoja 
postać stoi w odniesieniu do przeciwnika. Jesli przeciwnik przykucnat, nie možna 
nim rzucić. Poszczególne postacie posiadaja rzuty specjalne. 


UCIECZKI 


Podstawowy unik przed rzutem © lub © 
Jesli užyjesz tego ruchu w odpowiednim momencie, gdy przeciwnik próbuje toba 
rzucić, wysližniesz mu sie. 


KIEDY PRZECIWNIK JEST NA ZIEMI 
Atak ležacego $0 

Wyskocz w gore i uzyj catej swojej masy, aby zadać obraženia przeciwnikowi, 
gdy ten znajduje sie na ziemi. 


Atak tratowania 
Wbiegnij w przeciwnika po czterech lub wiecej krokach, aby go stratować. 


WSTAWANIE, GDY LEZYSZ 


Podniesienie sie 

Przetoczenie naprzod 
Przetoczenie w tyt 

Przetoczenie na bok 

(ležac ptasko na ziemi) 

Szybkie powstanie 

Powstanie z niskim kopniakiem 
Powstanie ze srednim kopniakiem 
Kopniecie w kostke (ležac na ziemi 
z nogami w kierunku przeciwnika) 


«080 9441” 
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PRZEDSTAWIAMY POSTACIE 
JIN KAZAMA 
Jin jest synem Kazuyi Mishimy i Jun Kazamy. Wyszkolit go dziadek - Heihachi 


Mishima, aby pomścić matke, walczyć i pokonać Ogra. Ten turniej jest dla niego 
szansą sprawdzenia własnych sił i zmierzenia się z przeznaczeniem. 


Kraj pochodzenia: 
Styl walki: 


Wiek: 
Wzrost: 
Waga: 
Grupa krwi: 
Zawód: 
Hobby: 
Lubi: 

Nie lubi: 


Japonia 
Karate w zaawansowanym stylu Mishimy, 
styl samoobrony Kazama (pochodna stylu jego matki) 


19 lat 

180 cm 

75 kg 

AB 

Zawodnik sztuk walki 
Przechadzki po lesie 
Nauki matki 

Fałszu 


Łapa demona (Demon Paw) 


Kopniak w kolano 1-2 (1-2 Knee Kick) 


Wróżka zębuszka (Tooth Fairy) 
(poruszając się w bok) 


Cyrk 3 okręgów (3-Ring Circus) 


LING XIAOYU 


Xiaoyu jest 16-latka, uwielbiajaca parki rozrywki. Udziat w turnieju jest jej 
pierwszym krokiem w realizacji marzeň. Chce zbudować idealny park rozrywki 
w Chinach. 


Kraj pochodzenia: Chiny 

Styl walki: Chiňski styl sztuk walki, oparty o Hakke Sho i Hika Ken 

Wiek: 16 lat 

Wzrost: 157 cm 

Waga: 42kg 

Grupa krwi: A 

Zawód: Uczennica, opiekunka pand 

Hobby: Podróze i odwiedzanie parków rozrywki na catym $wiecie 

Lubi: Chiňskie kluski na parze, krewetki, pierozki, kaczke po pekinsku 
Nie lubi: Nauczycieli matematyki 


Sztuka feniksa (Art of Phoenix) UG + Alb 10 + © 
Hydrangea (podwójny kołowrotek naprzód) Те+ 20 

Układ przedni (Front Layout) Dad + © 

Taniec deszczu (Rain Dance) 8+9 

Brak zaufania (Mistrust) © 

(stojac plecami do przeciwnika) 


HWOARANG 


Hwoarang zdecydowat sie wziać udziat w turnieju po tym, jak Ogr zaatakowat 
jego mentora, Baeka. Hwoarang bardzo szanuje Baeka. Chce sie zrehabilitować 
i zemscic na Ogrze oraz pokonać Jina Kazame (Hwoarangowi nie udato sie go 
pokonać w poprzedniej walce). 


Kraj pochodzenia: Korea 

Styl walki: Tae Kwon Do 

Wiek: 19 lat 

Wzrost: 181 cm 

Waga: 68 kg 

Grupa krwi: 0 

Zawód: Przywódca ulicznych zbirów 

Hobby: Jachting 

Lubi: Muzyke rockowa, walki uliczne i któtnie 
Nie lubi: Stylu karate Mishimy, Jina Kazamy 


towca ptaków (Bird Hunter) 100 
Orzet w locie (Flying Eagle) (w postawie lewej) BO 
Okulawiacz (Crippler) 

Zmiana w ruchu (Motion Switch) 

Polujacy jastrzab (Hunting Hawk) 


EDDY GORDO 


Eddy jest synem bogatego przemystowca z Brazylii. Chce sie zemscić 

na „Organizacji”, ktöra odebrata žycie jego ojcu i niesprawiedliwie wtracita 
go do wiezienia. Eddy dotaczyt do turnieju, aby przejać imperium finansowe 
Mishimy. Chce užyć jego zasobów przeciwko Organizaciji. 


Kraj pochodzenia: Brazylia 

Styl walki: Capoeira 

Wiek: 27 lat 

Wzrost: 188 cm 

Waga: 75 kg 

Grupa krwi: B 

Zawód: Brak 

Hobby: Szkolenia z przywództwa 
Lubi: Wtadze 

Nie lubi: Stabosci 


Ksiežyc satelitarny (Satellite Moon) 

Drut kolczasty (Barbed Wire) 

Bumerang (Boomerang) 

Stanie na rekach (Handstand) 

Stanie na rekach do Helikoptera 
(Handstand to Helicopter) (stojac na rekach) 


FOREST LAW 


Forest Law jest dumnym synem Marshalla Lawa. Paul wciagnat go do turnieju, 
ale teraz on sam czuje, že to idealna okazja, aby udowodnić swa site - ojcu 
i sobie samemu. 


Kraj pochodzenia: USA 

Styl walki: Sztuki walki 

Wiek: 25 lat 

Wzrost: 177 cm 

Waga: 66 kg 

Grupa krwi: B 

Zawód: Drugi mistrz w dojo Marshallöw (byé može) 

Hobby: Zakupy 

Lubi: Karty kredytowe (zaptacit wpisowe do turnieju za Paula) 

Nie lubi: Jazdy na motocyklu jako pasazer (styl jazdy Paula go przeraza) 


Zatruta strzata (Poison Arrow) 700 
Kopniak ze ztomowiska (Junkyard Kick) TORO 
Smocza burza (Dragon Storm) 00G 
Cztowiek-zaba (Frogman) 119 + © 
Smoczy ogon (Dragon's Tail) KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix jest wojownikiem, uwielbianym przez dzieciaki na catym swiecie. 
W ostatnim turnieju pozwolit, by zwyciestwo wymkneto mu sie 2 rak, ale od tego 
czasu zaciekle ćwiczyt. Tym razem nie ma mowy o poražce! Choć Paul ma juž 46 
lat, nie ma stabych stron! 


Kraj pochodzenia: USA 

Styl walki: Hybrydowy styl sztuk walki, oparty o džudo 
Wiek: 46 lat 

Wzrost: 187 cm 

Waga: 81 kg 

Grupa krwi: 0 


Zawód: Brak. Wciaz trenuje, chcac zostać 
wojownikiem nr 1 w catym wszechswiecie 


Hobby: Motocykle 
Lubi: Pizze i zapach benzyny 
Nie lubi: Japoriskich drög 
(podczas poprzedniego turnieju wpadt w potezny korek) 


Mtot bogów (Hammer of the Gods) —e + © 
Wejscie ramieniem (Shoulder Tackle) >0+0 
Rozbijacz feniksa (Phoenix Smasher) NET 


LEI WULONG 


Lei to sprytny sledczy, który ma na koncie rozwiazanie wielu miedzynarodowych 
spraw kryminalnych. Lei bierze udziat w turnieju, aby zbadać sprawe znikajacych 
mistrzow sztuk walk. 


Kraj pochodzenia: Chiny 

Styl walki: Chińska sztuka walki pięciu stylów 
Wiek: 45 lat 

Wzrost: 175 cm 

Waga: 65 kg 

Grupa krwi: A 

Zawód: Policjant 

Hobby: Filmy i drzemki 

Lubi: Elektronikę 

Nie lubi: Przestępstw i przestępców 


Pijany mistrz (Drunk Master) 26 + © 
(wymierzone w czasie z atakiem przeciwnika) 

Spadające drzewo (Falling Tree) Klub 79 

Sztuka węża (Art of Snake) © + © lub 0 + © 
(podczas kroku w bok) 

Ukąszenie węża (Snakebite) 000 

(podczas Sztuki weza) 

Wściekły obrót (Rave Spin) “OO 


KING 


King jest mtodym cztowiekiem, wychowanym w pierwszym sierocincu Kingow. 
W dzikim ataku Ogra zginat jego mentor. W ostatnim žyczeniu poprosit, aby to 
King przejat kierownictwo sierociňca. Teraz King walczy jako zawodowy zapasnik, 
aby utrzymać sierociniec. 


Kraj pochodzenia: Meksyk 

Styl walki: Zapasy 

Wiek: 28 lat 

Wzrost: 200 cm 

Waga: 90 kg 

Grupa krwi: A 

Zawód: Zawodowy zapaśnik/dyrektor sierocińca 
Hobby: Pomoc osieroconym dzieciom 

Lubi: Świętować zwycięstwa z Armor Kingiem 
Nie lubi: Łez dzieci 


Obrotowa głowa (Head Spinner) © + AG 
tamacz nóg (Leg Breaker) I NO) 
Zabójczy bumerang (Deadly Boomerang) © + © 
(podczas kroku w bok) 

Wirujaca nakretka (Winding Nut) 9+8 
(blisko przeciwnika) 

Ostateczna kara (Capital Punishment) ле + © 


NINA WILLIAMS 


Po nieudanej próbie zabójstwa Kazuyi Mishimy podczas poprzedniego 
turnieju, Nina zostata zmuszona, by stać sie obiektem testowym w badaniach 
kriogenicznych. Obudzona przez moc Ogra, koniecznie chce wyeliminować 
Jina Kazame. 


Kraj pochodzenia: Irlandia 

Styl walki: Zabójcza sztuka walki, oparta o sztuke walki kosci i Aikido 
Wiek: 22 lata 

Wzrost: 161 cm 

Waga: 49 kg 

Grupa krwi: A (zmieniona podczas kriosnu) 

Zawód: Zabić Jina Kazame (Ogr može nia manipulować) 

Hobby: Badanie wspomnien 

Lubi: Nie pamieta (možliwe, že herbate z mlekiem) 

Nie lubi: Nie pamieta (možliwe, že Anny) 


Zty nawyk (Bad Habit) >> © lub LNG 
Strzat z podniesieniem (Lift Shot) a 

(podczas kroku w bok) 

Sztylet zabójcy (Assassin Dagger) => κ © 
Policzkowanie (Slap) «o 

Policzkowanie wierzchem dtoni INSI + © 
(Backhand Slap) (stojac blisko przeciwnika) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu jest przywódca klanu Manji, wyjetego spod prawa gangu kosmicznych 
piratow, dziatajacych w stylu Robin Hooda. Yoshimitsu postanowit wziać udziat 

w turnieju, gdy dowiedziat sie, že jego przyjaciel, dr Boskonovitch, potrzebuje krwi 
Ogra, by przezyc. Walczy teraz o ocalenie cztowieka, który kiedys ocalit jego. 


Kraj pochodzenia: Brak (wczesniej: Japonia) 

Styl walki: Zaawansowana sztuka ninja Manji 

Wiek: Nieznany 

Wzrost: 178 cm 

Waga: 63 kg 

Grupa krwi: 0 

Zawód: Przywódca klanu Manji 

Hobby: Ogladanie walk sumo i surfowanie po Internecie 

Lubi: Automaty z grami (szczególnie te w Shinjuku, w Japonii) 
Nie lubi: totrów i przegranych (w grach wideo) 


Pogromca ksiezycowego salta pe 
(Moonsault Slayer) 

Btysk Yoshimitsu (Yoshimitsu Flash) > © + © 
Ostrze Yoshimitsu (Yoshimitsu Blade) >30 
Szarza energetyczna © + © 
(Energy Charge) (podczas kroku w bok) 

Kangurzy kopniak (Kangaroo Kick) OS 


EN 
HISTORIA 


Certo dia, guinze anos apös o segundo Torneio do Rei do Punho de Ferro, 

foi enviado um comunicado a Heihachi Mishima, o lider do Impćrio Financeiro 
Mishima. O relatörio apresentava noticias tenebrosas: as suas "Forcas Tekken" 
tinham sido obliteradas por um misterioso ser chamado "Ogre". 


Pouco depois de Heihachi receber estas noticias, mestres de artes marciais 
de todo o mundo comecaram a desaparecer. 


Preocupado com o desaparecimento dos combatentes e com Ogre, Heihachi 
recebeu a visita de um jovem. O seu nome era Jin Kazama. Jin afirmava ser filho 
de Kazuya Mishima, um lutador gue o pröprio Heihachi tinha eliminado durante 
o ultimo Torneio. Mas Jin guardava uma revelacäo ainda mais surpreendente: 

a sua mäe, Jun Kazama, tinha sido atacada por Ogre e estava desaparecida. 


Todos estes eventos convenceram Heihachi de gue Ogre alimentava-se das almas 
poderosas dos mestres desaparecidos. Heihachi tambem acreditava que explorar 
os poderes da criatura conhecida como Ogre poderia proporcionar uma enorme 
vantagem ao império Mishima. 


E assim, Heihachi ensinou a arte do estilo de karate de combate Mishima ao jovem 
Jin. A disciplina e as capacidades de Jin foram fortalecidas como aco pelos treinos 
intensivos e pelo forte desejo de vinganca face ao monstro gue tinha vitimado 

a sua mäe. 


Passaram guatro anos e Heihachi reconhece as impressionantes capacidades 
de Jin enguanto lutador. 


E agora, Heihachi anuncia o “Torneio do Rei do Punho de Ferro 3", com Jin a servir 
de isco para atrair Ogre. 


O ECRA DO JOGO 
BARRA DE ENERGIA 
Mostra os danos gue a tua personagem já sofreu. Vences guando reduzires 


a barra de energia do teu inimigo a 0. 


VITÓRIAS CONSECUTIVAS 
Exibe o número de vitórias seguidas gue já acumulaste. 


TEMPO DO JOGO 
Mostra o tempo decorrido desde gue comecaste a jogar. 


CONTADOR DA RONDA 
Conguista o número definido de pontos para venceres a partida. 


CRONÓMETRO 
Quando o cronómetro chegar a 0, o tempo acaba. Neste caso, vence o jogador 
com mais energia restante. 


O MENU DE PAUSA 
Prime o botåo START enquanto jogas no modo Arcada (Arcade), no modo VS. 
ou no modo Batalha em Equipa (Team Battle) para acederes ao menu de pausa. 


CANCELAR (CANCEL) Cancela o menu de pausa e regressa a acdo. 


COMANDOS (COMMAND) Mostra a lista de comandos da tua personagem. 
Prime um botåo qualquer para regressares 
ao menu de pausa. 


REINICIAR (RESET) Cancela o jogo atual e regressa ao ecrå inicial. 


AS REGRAS 

PARTIDAS 

Quando uma personagem € atacada, a sua barra de energia desce. 

Se atingires um adversário até a sua barra de energia chegar a O, vences a ronda. 
Também podes atingir a vitoria ao conquistar um determinado número de pontos 
numa ronda. 


TEMPO LIMITE 

Cada ronda tem um tempo limite. Se este tempo terminar, será declarado 

um "Time Up" (Fim do tempo). Se isto acontecer, vence o jogador com mais 
pontos na sua barra de energia. O tempo limite predefinido é de 40 segundos. 
Podes alterar esta definicáo no modo Opcőes (Options). 


EMPATES 

Em caso de knockout duplo, ou se as barras de energia de ambos os jogadores 
se encontrarem ao mesmo nível guando o tempo limite terminar, será declarado 
um empate. Ambos os jogadores receberáo pontos em caso de empate. 


CONTINUAR 

Num jogo do modo Arcada (Arcade) para 1 jogador, o jogo termina guando 
perderes, mas se premires o botåo START no ecrå Continuar (Continue) 
poderas prosseguir o jogo no mesmo nivel. 


PRIMEIROS PASSOS 

SELECAO DE MODO 

Prime o botao START no ecra inicial para acederes ao ecra de selecao de modo. 
Usa os botčes de direcčes para selecionares o modo que desejas jogar 

e de seguida prime o botåo START para confirmares a tua selecáo. 


MODO ARCADA (ARCADE) 

Um jogador contra o computador. Derrota todos os adversários controlados pelo 
computador e vencerås o jogo. Nåo existe limite para o número de vezes que 
poderás continuar. 


O jogador 2 pode premir o botao START no seu comando para entrar no jogo. 
O modo Arcada (Arcade) terminara e o modo Versus (VS.) comecara. 


MODO VS 

Dois jogadores competem frente a frente. Depois da selecáo das personagens 
podes escolher o ponto forte da tua personagem como uma funcáo de handicap. 
Quando a partida terminar regressarás ao ecrå de selecáo das personagens, 
onde também seråo apresentados os resultados da partida. 


MODO BATALHA EM EQUIPA (TEAM BATTLE) 

Um modo de batalha onde podes formar equipas. Vence a equipa que esmagar 
todas as personagens da equipa adversaria. Primeiro, escolhe o numero de 
membros da equipa e as personagens que seråo utilizadas. No ecra de selecåo 
das personagens, o jogador 2 pode premir o botao START no seu comando para 
entrar no jogo e iniciar um combate para dois jogadores. 


MODO SOBREVIVENCIA (SURVIVAL) 

Descobre quantos adversarios controlados pelo computador consegues derrotar 
antes que a tua barra de energia se esgote. Cada batalha conta como uma ronda. 
O jogo termina quando a tua barra de energia se esgotar. Sempre que derrotas 
um adversario a tua personagem recebe um pouco de energia extra. Neste modo 
náo podes mudar o grau de dificuldade, o tempo limite ou o numero de rondas. 
Neste modo náo existe uma opcáo para um segundo jogador. 


MODO CONTRARRELÓGIO (TIME ATTACK) 

Compete contra o relógio até completares todas as fases e venceres o jogo. 
Nåo € possível mudar o grau de dificuldade, o tempo limite ou o numero 
de rondas. 


MODO FORCA TEKKEN (TEKKEN FORCE) 

Neste modo combates contra a “Forca Tekken“ enguanto atravessas varias areas. 
Derrota todos os adversårios que te atacam para avancares e depois elimina 

os bosses para terminares as rondas. 


MODO TREINO (PRACTICE) 

Aqui podes agucar as tuas técnicas de combate com qualquer personagem 

e qualquer adversario a tua escolha. Ensaia os movimentos especiais e aperfeicoa 
o timing dos varios ataques ao teu dispor. 


MODO OPCOES (OPTIONS) 
Usa este modo para alterares as definicöes do jogo. 


SELECAO DE PERSONAGEM (CHARACTER SELECTION) 

Prime UP, DOWN, LEFT ou RIGHT para destacares a tua personagem favorita 

e depois confirma a tua escolha com o botao SQUARE para acederes ao traje 

do jogador 1. Em alternativa, prime o botao CROSS para confirmares a tua escolha 
de personagem e receberes o traje do jogador 2. 


OPCOES DO JOGO (GAME OPTION) 
Define o nivel de dificuldade e as regras da partida. Seleciona "SAIR" (EXIT) 
para finalizares as tuas escolhas. 


CONFIGURACAO DOS BOTOES (KEY CONFIGURATION) 
Para alterares as definicöes dos botčes, prime e mantém o botáo para abrir 
uma janela e de seguida usa os botöes UP, DOWN, LEFT ou RIGHT para efetuar 


a alteracáo. Seleciona "ORIGINAL" (DEFAULT) para regressares ás definicőes 
originais. Seleciona "SAIR" (EXIT) para finalizares as tuas escolhas. 


HISTÓRICO (RECORDS) 
Prime os botőes UP, DOWN, LEFT ou RIGHT para veres o histórico 
dos teus combates. 


CONTROLOS DO MENU 


Prime os botőes UP, DOWN, LEFT e RIGHT para destacares as opcőes nos menus. 


Prime o botáo START para comecares a batalha e prime o mesmo botáo durante 
um combate para pausares o jogo. 


Prime o botáo SELECT e o botáo START em simultáneo para regressares 
ao ecrá inicial. 


MOVIMENTOS BÁSICOS 


Os comandos apresentados sao relativos a personagens viradas para a direita. 
Inverte-os quando a tua personagem estiver virada para a esquerda. 


Avancar 
Recuar 


Agachar 
Avancar em agachamento 
Recuar em agachamento 


Saltar para cima 
Saltar para a frente 


мә RZE 41 


Saltar para trás N 
Pegueno salto em frente ZA 


Prime um botao de direcåo rapidamente > 
Prime os botčes listados em sequéncia, "© 8" 
por exemplo, 

Prime os botöes listados em simultåneo, "© +". 
por exemplo 


PASSO EM FRENTE/PASSO PARA TRAS 
Avançar >> ou recuar <=<= rapidamente. 


Indispensável para preparares os teus movimentos e para evitares o inimigo. 


CORRER 
>» 


Aproxima-te rapidamente de um inimigo afastado. Se colidires com o teu 
adversario enquanto corres, poderås efetuar um ataque em corrida. 


MOVIMENTO LATERAL 
fu 


Efetua este movimento repetidamente para contornar e flanquear o inimigo. 


ATACAR 

Murro esquerdo botào SQUARE) 
Murro esquerdo botào CROSS) 
Murro direito botào TRIANGLE) 
Pontapé direito botào CIRCLE) 


© 
© 
8 
o 


O botáo SQUARE, o botáo CROSS, o botáo TRIANGLE e o botáo CIRCLE 
correspondem aos quatro membros do teu lutador e 530 usados para 
os atagues mais básicos. Combina estes botőes de diferentes formas 

com os botčes de direcčes para desferires atagues mais variados. 


TIPOS DE ATAQUES 


Os ataques eståo divididos em trés categorias de acordo com a parte do corpo 
do teu inimigo que desejas atingir: alto, medio e baixo. A chave da vitória está 
em utilizar estes ataques de acordo com a posicáo do teu inimigo. A técnica 
de ataque varia de personagem para personagem, por isso tem cuidado! 


Ataques altos 
Atingem inimigos de pé. Nåo atingiråo inimigos agachados e nåo causaråo danos 
a inimigos que efetuem uma defesa em pé. 


Ataques médios 
Atingem inimigos de pe e agachados. Só podem ser bloqueados atraves de uma 
defesa em pé. 


Ataques baixos 
Atingem inimigos de pé e agachados. Podem ser bloqueados por uma defesa 
em agachamento ou evitados se saltares por cima dos inimigos. 


ATAQUES EM CORRIDA 


Placagem 
Colide com o inimigo após trés passos ou mais. Derrubas o inimigo com o peso 
do teu corpo e de seguida sentas-te em cima dele enquanto o esmurras. 


Braco cruzado em corrida © + © 
Após correres trâs passos ou mais, voa em direcáo ao teu inimigo com um golpe 
cruzado médio. 


Deslize em corrida © 

Após correres trâs passos ou mais, desliza em direcáo as pernas do teu inimigo. 
Quando Yoshimitsu ou King efetuam este movimento, ele transforma-se numa 
técnica letal. 


Placagem imparavel 
Corre contra o inimigo após quatro passos ou mais para efetuares uma placagem 
com o ombro que nåo pode ser bloqueada nem contra-atacada. 


Supercarga ® + © + © + © 

Manter os guatro botőes de atague premidos em simultáneo dá um poder 
de atague extra e temporário a tua personagem. Todos os atagues efetuados 
a partir deste estado provocam danos extra até mesmo a inimigos em defesa, 
mas ficarás indefeso enguanto carregas o atague. 


Defesa em pé da 
Protege contra atagues altos e médios, mas náo defende contra atagues baixos 
e arremessos. 


Defesa em agachamento ιό 
Protege contra atagues baixos. Também protege contra a maior parte dos atagues 
altos e arremessos. Náo defende contra atagues médios. 


UKEMI (CAMBALHOTA RÁPIDA) 


Na direcáo do fundo © ou © Na direcáo do ecrá © ou © 
Se efetuares uma manobra ukemi no timing certo, podes recuperar e levantares- 
te rapidamente quando fores derrubado. Este movimento permitir-te-a rebolares 
para longe do adversario na direcáo do fundo ou do ecrå, dependendo do botáo 
premido. Este movimento é dificil de efetuar, por isso quando estiveres prestes 

a cair prime os botöes repetidamente para executares o movimento, mas tem 


cuidado: náo poderás efetuar um movimento ukemi guando caíres de cara no 
cháo ou guando fores atacado por determinados movimentos ou arremessos. 


ARREMESSOS 


Arremesso básico © + © ou © + © 

De modo geral, os arremessos sao ataques efetuados enquanto agarras 
no inimigo. Os arremessos deixam-te vulneravel temporariamente, 

mas sao impossiveis de defender e provocam grandes danos. 


Existem trés arremessos que 530 partilhados por todas as personagens: 

o arremesso frontal, o arremesso para a esquerda/direita e o arremesso 

para trås, e todos dependem do ponto onde te encontras em relacáo ao inimigo. 
Se o inimigo estiver agachado ou no solo, nåo o poderås arremessar. 

Cada personagem tambem € capaz de efetuar arremessos especiais. 


EVASOES 


Evasåo de arremesso båsica © ou © 
Se usares este comando na altura certa assim gue o teu inimigo te tentar 
arremessar, poderas escorregar atraves das suas mdos como agua. 


OUANDO O INIMIGO ESTA NO SOLO 


Ataque no solo tA 
Salta pelo ar e usa todo o teu peso para infligir danos ao inimigo enguanto este 
se encontra no solo. 


Atague em atropelamento 
Corre contra o inimigo apos guatro passos ou mais para atropela-lo e lanca-lo 
para o solo. 


PARA TE LEVANTARES QUANDO FORES DERRUBADO 


Levantar 

Rebolar para a frente 

Rebolar para tras 

Rebolar para o lado 

(deitado no solo) 

Recuperacáo rápida 

Levantar com pontapé baixo 
Levantar com pontapé médio 
Pontapé no tornozelo (de face para 
baixo no solo e com as pernas viradas 
para o adversário) 


“oso 9415” 


CONHECE AS PERSONAGENS 

JIN KAZAMA 
Jin € o filho de Kazuya Mishima e Jun Kazama. Recebeu um treino intensivo 
do seu avö, Heihachi Mishima, para tentar combater e derrotar Ogre e assim 


vingar a morte da sua mae. Este Torneio € a sua oportunidade para colocar 
a sua forca a prova e enfrentar o seu destino. 


Pais de origem: 
Estilo de combate: 


Idade: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 
Ocupacåo: 
Hobby: 


Gosta de: 
Dislikes: 


Japåo 

Estilo de karate de combate Mishima avancado, 

estilo de autodefesa Kazama (derivado do estilo da sua mãe) 
19 anos 

180cm 

75kg 

AB 

Artista marcial 

Passeios na floresta 


Ensinamentos da måe 
Ser enganado 


Pata do demónio (Demon Paw) 


Pontapé no joelho 1-2 (1-2 Knee Kick) 


Fada dos dentes (Tooth Fairy) 
(em deslocacäo lateral) 


Circo de 3 ringues (3-Ring Circus) 


LING XIAOYU 


Xiaoyu é uma rapariga de 16 anos gue adora pargues de diversőes. Participar 
no Torneio é o seu primeiro passo para construir o pargue de diversőes perfeito 


na China. 


País de origem: 
Estilo de combate: 
Idade: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 
Ocupacáo: 
Hobbies: 

Gosta de: 


Náo gosta de: 


China 

Artes marciais chinesas baseadas em Hakke Sho e Hika Ken 
16 anos 

157cm 

42kg 

A 

Estudante, tratadora de pandas 

Viajar e visitar parques de diversöes em todo o mundo 


Páezinhos chineses cozinhados ao vapor, camaráo, 
bolinhos, pato a Pequim 


Professores de matemática 


Arte da Fénix (Art of Phoenix) Че +Qou16+0 


Hort&nsia (Hydrangea) Пе +00 
(leque duplo para a frente) 


Disposicao frontal (Front Layout) Om + © 


Danca da chuva (Rain Dance) FQ + © 


Desconfianca (Mistrust) o 
(de costas para o inimigo) 


HWOARANG 


Hwoarang inscreveu-se neste Torneio depois de Ogre ter atacado Baek, 
o seu mentor, por quem Hwoarang nutre grande respeito. Para alcancar 
a redencåo, ele tentarå vingar-se de Ogre e derrotar Jin Kazama 
(Hwoarang nåo conseguiu vencer Jin numa luta anterior). 


Pais de origem: Coreia 

Estilo de combate: Tae Kwon Do 

Idade: 19 anos 

Altura: 181cm 

Peso: 68kg 

Grupo sanguineo: 0 

Ocupacáo: Líder de um gang de rua 

Hobby: Andar de ¡ate 

Gosta de: Música rock, lutas de rua e discutir 

Náo gosta de: Estilo de karaté de combate Mishima, Jin Kazama 


Cacador de pássaros (Bird Hunter) MOIO) 
Aguia voadora (Flying Eagle) 89 

(na posicáo esguerda) 

Mutilador (Crippler) ке 
Тгоса de movimento (Motion Switch) © + © 
Falcáo cacador (Hunting Hawk) 7808 


EDDY GORDO 


Eddy é filho de um empresário brasileiro abastado e procura vingar-se 

da "Organizacáo" que matou o seu pai e o colocou na 011530 injustamente. 
Eddy juntou-se ao Torneio com a intencáo de assumir o controlo do Império 
Financeiro Mishima para poder usar os seus recursos contra a Organizacáo. 


País de origem: Brasil 

Estilo de combate: Capoeira 

Idade: 27 anos 

Altura: 188cm 

Peso: 75kg 

Grupo sanguíneo: B 

Occupation: Nenhuma 

Hobby: Formacáo de líderes 
Gosta de: Poder 

Gosta de: Fraqueza 


Lua satélite (Satellite Moon) 

Arame farpado (manda-chuva) 

(Barbed Wire - Rainmaker) 
Bumerangue (Boomerang) 

Pino (Handstand) 

Pino para helicóptero (durante um pino) 
(Handstand to Helicopter) 


FOREST LAW 


Forest é o orgulhoso filho de Marshall Law. Paul arrastou-o para o Torneio, 
mas ele agora sente gue esta é uma excelente oportunidade para provar 
o seu valor ao seu pai e a si próprio. 


País de origem: EUA 

Estilo de combate: Artes marciais 

Idade: 25 anos 

Altura: 177cm 

Peso: 66kg 

Grupo sanguíneo: B 

Ocupacáo: Dojo Marshall, segundo mestre (talvez) 
Hobby: Fazer compras 


Gosta de: Cartóes de crédito (pagou o ingresso de Paul no Torneio) 
Náo gosta de: Andar å pendura em motas (a conducáo de Paul assusta-o) 


Flecha venenosa (Poison Arrow) 700 
Pontapé do ferro-velho (Junkyard Kick) 6889 
Tempestade do dragäo (Dragon Storm) GOLE) 
Homem-sapo (Frogman) 119 + © 
Cauda do dragao (Dragon's Tail) 4 © 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix é um lutador admirado por jovens de todo o mundo. Deixou gue 
a vitória Ihe escapasse no último Torneio, mas desde entáo intensificou o seu 


regime de treinos — 


ele náo deixarå que a vitória Ihe fuja por entre os dedos desta 


vez! Paul ja tem 46 anos, mas nåo apresenta nenhum ponto fraco! 


Pais de origem: 
Estilo de combate: 
Idade: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 
Ocupacao: 


Hobby: 
Gosta de: 
Nåo gosta de: 


EUA 

Um estilo de artes marciais híbrido baseado no judo 
46 anos 

187cm 

81kg 

0 


Nenhuma. Continua a treinar com a intencáo de se tornar 
o lutador n" do universo 


Motos 
Pizza e do cheiro a gasolina 


Autoestradas japonesas (foi apanhado num enorme 
engarrafamento durante o Torneio anterior) 


Martelo dos deuses (Hammer of the Gods) _ => @ + Ө 


Placagem de ombro (Shoulder Tackle) >0+0 


Fénix esmagadora (Phoenix Smasher) LYD 


LEI WULONG 


Lei é um detetive astuto gue já resolveu vários crimes internacionais. 
Entrou no Torneio para investigar a causa do desaparecimento dos mestres 
de artes marciais. 


País de origem: China 

Estilo de combate: Artes marciais chinesas de cinco estilos 
Idade: 45 anos 

Altura: 175cm 

Peso: 65kg 

Grupo sanguineo: A 

Ocupacáo: Polícia 

Hobbies: Filmes e sestas 

Gosta de: Eletrónica 

Náo gosta de: Crime e criminosos 


Mestre embriagado (Drunk Master) 260 + © 

(ou temporizado com atague do inimigo) 

Árvore em gueda (Falling Tree) Rou AQ 

Arte da cobra (Art of Snake) @ + © به‎ >60 + © 
(durante passo lateral) 

Mordidela de cobra (Snakebite) DDD 

(durante Arte da cobra) 

Rotacáo frenética (Rave Spin) “OO 


KING 


King € um jovem que foi educado no orfanato do King original. Após um ataque 
selvagem por parte de Ogre, o último desejo do mentor de King foi gue este 
tomasse conta do orfanato. Agora King combate como lutador de wrestling 
profissional para sustentar o orfanato. 


País de origem: México 

Estilo de combate: Wrestling 

Idade: 28 anos 

Altura: 200cm 

Peso: 90kg 

Grupo sanguineo: A 

Ocupacáo: Lutador de wrestling profissional/Diretor de orfanato 
Hobby: Ajudar órfáos 

Gosta de: Celebrar a vitória com Armor King 

Náo gosta de: Lágrimas de criancas 


Gira-cabeca (Head Spinner) © + AG 
Destruidor de pernas (Leg Breaker) TO 
Bumerangue mortifero (Deadly Boomerang) © + © 
(durante passo lateral) 

Golpe sinuoso (Winding Nut) @ + © 
(perto do inimigo) 

Pena capital (Capital Punishment) 70+0 


NINA WILLIAMS 


Nina falhou na tentativa de assassinato de Kazuya Mishima no último Torneio 
e viu-se forcada a tornar-se uma cobaia de testes para a pesquisa criogénica. 
Foi reavivada pelos poderes de Ogre e está determinada a eliminar Jin Kazama. 


País de origem: 
Estilo de combate: 


Idade: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 
Ocupação: 


Hobby: 
Gosta de: 
Não gosta de: 


Irlanda 


Artes marciais de assassinato com base em artes marciais 
Bone e Aikido 


22 anos 

161cm 

49kg 

A (mas foi alterado durante o sono criogénico) 


Assassinar Jin Kazama 
(poderá estar a ser manipulada por Ogre) 


Reconstituir memórias 
Náo se lembra (talvez de chá com leite) 
Náo se lembra (talvez de Anna) 


Mau hábito (Bad Habit) >> © ou LYDE 
Golpe ascendente (Lift Shot) a 
(durante passo lateral) 


Adaga assassina (Assassin Dagger) >» 


Estalo (Slap) 


e0 


Estalo com costas da mão (Backhand Slap) LYD @ +A.) 


(perto do inimigo) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu € o lider do cla Manji, um conhecido gang de ladröes espaciais 

que roubam os ricos para ajudar os pobres. Inscreveu-se no Torneio depois 

de descobrir que o seu amigo Dr. Boskonovitch precisa de sangue do Ogre para 
sobreviver. Yoshimitsu combate agora para salvar a vida do homem que outrora 


o salvou a ele. 


Pais de origem: 
Estilo de combate: 
Idade: 

Altura: 

Peso: 

Grupo sanguineo: 
Ocupacåo: 
Hobbies: 

Gosta de: 


Nåo gosta de: 


Nenhum (anteriormente Japåo) 

Artes ninja Manji avancadas 

Desconhecida 

178cm 

63kg 

O 

Lider do cla Manji 

Assistir a combates de luta sumo e navegar na Internet 


Salöes de videojogos (especialmente os localizados 
em Shinjuku, no Japáo) 


Vilőes e maus perdedores (em videojogos) 


Assassino da lua (Moonsault Slayer) NENE) 


Flash de Yoshimitsu (Yoshimitsu Flash) > © + © 


Lámina de Yoshimitsu (Yoshimitsu Blade) >30 


Carga de energia (Energy Charge) 0-0 
(durante passo lateral) 


Pontapé de canguru (Kangaroo Kick) Og 


HISTORIE 


En dag, 15 ár efter The King of Iron First Tournament 2, blev der sendt en besked 
til Heihachi Mishima, lederen af finansimperiet Mishima. Rapporten indeholdt 
ildevarslende nyheder om, at hans "Tekken-styrker" var blevet udslettet, 

efter at de havde mgdt et mystisk vaesen, der kaldtes "Ogre". 


Efter at have modtaget disse nyheder begyndte kampkunstmestre fra hele verden 
at forsvinde. 


Pludselig dukkede en ung mand op foran Heihachi midt i hans bekymringer 

om de forsvundne kaempere og Ogre. Han hed Jin Kazama. Han haevdede at vaere 
sgn af Kazuya Mishima, som Heihachi selv havde lagt i graven under den seneste 
turnering. Men endnu mere opsigtsvaekkende fortalte Jin, at hans mor Jun Kazama 
var blevet angrebet af Ogre og var forsvundet. 


Alle disse begivenheder overbeviste Heihachi om, at Ogre opslugte de forsvundne 
mestres staerke sjæle. Han mente også, at kanalisering af Ogres kraefter kunne 
gøre Mishima-imperiet umådeligt magtfuldt. 


Derfor lærte Heihachi den unge Jin karate i Mishima-stilen. Jins disciplin og evner 
blev stærke som stål under den intensive træning, der var drevet af ønsket 
om hævn over det uhyre, der havde taget hans mors liv. 


Der er gået fire år, og Heihachi anerkender Jins imponerende fremskridt 
som kaemper. 


Og nu har han offentliggjort "The King of Iron Fist Tournament 3" - med Jin 
som lokkemaden, der skal fa Ogre til at vise sig. 


SPILSKÆRMEN 
ENERGIMÅLER 


Viser, hvor mange tæsk din kæmper har fået. Du vinder, når din modstanders 
energimåler ryger ned på 0. 


SEJRE I TRÆK 
Viser antallet af sejre, du har opnået i træk. 


SPILLETID 
Viser den forløbne tid, siden du begyndte at spille. 


RUNDETÆLLER 
Opnå det angivne antal point for at vinde kampen. 


TIDSMÅLER 


Tiden er gået, når måleren rammer 0. Spilleren med mest energi tilbage vinder. 


PAUSEMENUEN 
Tryk på knappen START, mens du spiller i Arcade Mode, VS. Mode eller Team Battle 
Mode for at åbne pausemenuen. 


CANCEL Lukker pausemenuen og sender dig tilbage i kamp. 


COMMAND Viser kommandolisten for den kæmper, du bruger. 
Tryk på en knap for at gå tilbage til pausemenuen. 


RESET Annullerer den igangværende kamp og sender dig tilbage 
til titelskærmen. 


REGLERNE 

KAMPE 

Nar en kæmper bliver angrebet, falder hans eller hendes energimåler. Hvis du slår 
en modstander, indtil dennes energimåler falder til 0, vinder du runden. Du kan 
også klare baner ved at opnå et specifikt antal point i løbet af runden. 


TIDSGRÆNSE 

Der er en tidsgrænse for hver runde. Hvis tiden løber ud, er der dømt Time Up. 
I dette tilfælde vinder den spiller, der har flest point tilbage i sin energimåler. 
Standardtidsgrænsen er på 40 sekunder. Du kan ændre denne indstilling 

i Options (Indstillinger). 


UAFGJORT 

Såfremt de to kæmpere slår hinanden ud samtidig, eller hvis begge kæmperes 
energimålere er på samme niveau, når der er dømmes Time Up, vil kampen blive 
uafgjort. Begge spillere modtager point i tilfælde af uafgjort. 


CONTINUE 

I et Arcade Mode-spil for én spiller, er det Game Over, når du taber. Men hvis 

du trykker på knappen START på skærmen Continue (Fortsæt), kan du spille videre 
på den samme bane. 


SÅDAN KOMMER DU I GANG 


VALG AF SPILTYPE 

Tryk på knappen START på titelskærmen for at vælge spiltype. 

Brug retningstasterne for at vælge den spiltype, du vil spille, og tryk derefter 
på knappen START for at bekræfte dit valg. 


ARCADE MODE (Arkade) 

Én spiller mod computeren. Overvind alle de modstandere, computeren sender 
mod dig, for at vinde spillet. Der er ikke nogen begraensning pá, hvor mange 
gange du kan fortsaette. 


Spiller 2 kan trykke pa knappen START pa sin egen controller for at springe ind 
i spillet - Arcade Mode vil blive afsluttet, og Versus (VS.) Mode vil ga i gang. 


VS MODE (Spiller mod spiller) 

To spillere kæmper mod hinanden. Efter valget af kæmper kan du vaelge dennes 
styrke som en handicap-funktion. Når kampen er overstået, vil du blive sendt 
tilbage til skærmen Character Selection, hvor du også kan se kampresultaterne. 


TEAM BATTLE MODE (Holdkamp) 

En kamptype, hvor I kan lave hold. Det hold, der nedlægger alle det andet holds 
kaempere, vinder. Først skal du vælge antallet af holdmedlemmer og kæmpere. 
På skærmen Character Selection Screen skal Spiller 2 trykke på knappen START 
på sin egen controller og begynde en kamp for to spillere. 


SURVIVAL MODE (Overlevelse) 

Kaemp for at se, hvor mange computerstyrede modstandere, du kan nedlægge, 
før din energimåler falder til 0. Hver kamp tæller som en runde. Spillet er forbi, 
når din energimåler falder til 0. Når du besejrer en modstander, får din kæmper 
lidt ekstra energi. Du kan ikke ændre på sværhedsgraden, tidsgrænsen eller 
antallet af runder i denne spiltype. Spiller 2 kan ikke springe ind i denne spiltype. 


TIME ATTACK MODE (Tidsangreb) 
Kæmp om kap med uret, indtil du gennemfører alle trin og vinder over spillet. 
Sværhedsgrad, tidsgrænse og antallet af runder kan ikke ændres. 


TEKKEN FORCE MODE (Tekken-styrken) 

I denne spiltype kæmper du mod “Tekken-styrken“, mens du bevæger dig gennem 
forskellige områder. Gør fremskridt ved at besejre alle modstandere, der angriber, 
og gennem før runder ved at besejre bossen. 


PRACTICE MODE (Træning) 

Her kan du træne din kampteknik med en kæmper og en modstander efter 
eget valg. Træn specialangrebene, så du kan finde det perfekte tidspunkt at lave 
forskellige typer angreb på. 


OPTION MODE (Indstillinger) 
Gå her til for at ændre på spillets indstillinger. 


CHARACTER SELECTION (Vælg kæmper) 
Tryk på UP, DOWN, LEFT eller RIGHT for at vælge din yndlingskæmper, 


og bekræft dit valg ved at trykke på knappen SQUARE for at vælge kostume 
til Spiller 1. Alternativt kan du trykke på knappen CROSS for at bekræfte dit valg 
af kæmper og få Spiller 2-kostumet. 


GAME OPTION (Spilindstillinger) 
Vælg din foretrukne sværhedsgrad og kampregler. Vælg "EXIT" for at bekræfte 
dine valg. 


KEY CONFIGURATION (Styring) 

Hvis du vil ændre på knappeindstillingerne, skal du holde knappen nede for at 
åbne et vindue og derefter ændre på indstillingen med knapperne UP, DOWN, 
LEFT eller RIGHT. Vælg "DEFAULT" (Standard) to return to the original settings. 
Vælg "EXIT" for at bekræfte dine valg. 


REKORDER 
Tryk på knapperne UP, DOWN, LEFT eller RIGHT for at se dine kamprekorder. 


MENUSTYRING 


Tryk pá knapperne UP, DOWN, LEFT og RIGHT for at vaelge menupunkter. 


Tryk pa knappen START for at ga i kamp; og tryk pá knappen START under 


en kamp for at sætte spillet på pause. 


Tryk på knapperne SELECT og START samtidig for at gå tilbage til titelskærmen. 


SIMPLE KOMMANDOER 


De viste kommandoer er for kæmpere, der vender mod højre. Du skal bare vende 
dem om, hvis din kæmper vender mod venstre. 


Lille hop fremad 


Tryk hurtigt på en retningstast 


Tryk på de viste knapper i rækkefølge, fx 


Fremad => 
Tilbage va 
Knæl 4 
Fremad, knaelende 4, 
Tilbage, knaelende £ 
Hop op t 
Hop fremad a 
Hop tilbage R 
A 
> 
"© 
"© 


Tryk pá de viste knapper samtidig, fx 


TRÆD IND/TRÆD UD 


Gå hurtigt fremad >= eller tilbage =<. 
Afgørende, når du skal forberede dine egne angreb eller undvige modstanderens. 


LØB 
>» 


Kom hurtigt tæt pa en modstander, der står langt vaek. Hvis du løber ind i din 
modstander, kan du lave et løbende angreb. 


[GA SIDELÆNS rr... 
ty 


Du kan komme om pa siden af din modstander ved at ggre dette flere gange 
i traek. 


ANGRIB 

Venstre slag SQUARE-knap) 
Venstre spark CROSS-knap) 
Hgjre slag TRIANGLE-knap) 
Hgjre spark CIRCLE-knap) 


nis 


Knapperne SQUARE, CROSS, TRIANGLE og CIRCLE svarer til din kæmpers fire 
lemmer og bruges til de mest simple angreb; du kan kombinere disse knapper 
på forskellige måder med retningstasterne for at lave mere varierede angreb. 


ANGREBSTYPER 


Angreb er delt op i tre kategorier afhaengigt af, hvilken del af din modstanders 
krop du prgver at remme: hgjt, mellem og lavt. Ngglen til sejr ligger i at bruge 
disse angreb som modsvar pa din modstanders placering. De forskellige 
kaemperes angrebsteknikker er forskellige, sa vaer pa vagt! 


Hgje angreb 
Rammer stående modstandere. Vil ikke ramme modstandere, der knæler, 
og vil ikke forvolde skade på modstandere, der laver en stående parade. 


Mellem angreb 
Rammer både stående og knælende modstandere. Kan ikke blokeres af andet end 
stående parader. 


Lave angreb 
Rammer både stående og knælende modstandere. Kan blokeres med 
en knælende parade eller undgås ved at hoppe over dine modstandere. 


LØBENDE ANGREB 


Tackling 
Løb ind i modstanderen efter tre skridt eller mere. Vælt modstanderen med din 
vaegt, og sæt dig på ham eller hende. Mens du slår løs, selvfølgelig. 


Lob med udstrakt arm © + A 
Flyv ind i din modstander med et hug hen over midten, efter at du har løbet tre 
skridt eller mere. 


Glidende løb © 
Glid direkte ind i din modstanders ben, efter at du har Igbet tre skridt eller mere. 
Dette angreb er en sand draeberteknik, nar det udfgres af Yoshimitsu eller King. 


Tackling, der ikke kan blokeres 
Lgb ind i modstanderen efter fire skridt eller mere for at lave en skuldertackling, 
der ikke kan blokeres eller kontraangribes pa. 


Superopladning © + © + © + © 

Giv din kaemper ekstra angrebskraft ved at holde alle fire angrebsknapper nede 
samtidig. Alle angreb, du laver i denne tilstand, vil forvolde ekstra skade, 

selv mod fjender, der parerer, men du er forsvarslgs, mens du lader op. 


PARADER 


Stående parade e 
Forsvarer mod hgje og mellem angreb, men ikke mod lave angreb og kast. 


Knaelende parade № 
Forsvarer mod lave angreb. Beskytter dig også mod de fleste høje angreb 
og kast. Forsvarer ikke mod mellem angreb. 


UKEMI (Hurtigt rullefald) 


Ind i baggrunden © eller © ind i forgrunden © eller © 

Hvis du laver et ukemi-rullefald med den helt rigtige timing, kan du komme dig 

og rejse dig hurtigt, når du bliver slået i gulvet. Denne manøvre vil lade dig rulle 
væk fra din modstander mod enten baggrunden eller forgrunden afhaengigt 

af, hvilken knap du trykker på. Det er en svær manøvre at lave, så når du er ved 

at falde, skal du trykke flere gange på knapperne for at udføre manøvren. Men pas 
på, for du vil ikke kunne lave et ukemi-rullefald, når du falder forlæns mod jorden 
eller bliver ramt af visse angreb eller kast. 


KAST 

Simpelt kast © + © eller © + © 

Generelt foretages kasteangreb, mens du holder fast i modstanderen. 

Kast ggr dig midlertidigt sarbar, men du kan ikke parere dem, og de forvolder 
stor skade. 


Alle kæmperne har tre kast til fælles: frontkastet, kast mod venstre eller højre 
og kast tilbage, som alle afhaenger af, hvor du befinder dig i forhold til 

modstanderen. Hvis modstanderen knæler eller ligger på jorden, kan du ikke 
kaste med ham eller hende. Individuelle kæmpere kan også lave specialkast. 


FLYGT 


Simpelt undvigelseskast © eller © 

Hvis du bruger denne kommando på det helt rigtige tidspunkt, mens din 
modstander forsøger at kaste med dig, kan du sive gennem modstanderens 
hænder som vand. 


NÅR MODSTANDEREN LIGGER PÅ JORDEN 


Angreb på jorden #@ 
Hop op, og brug din fulde masse for at forvolde skade på din modstander, 
mens denne ligger på jorden. 


Trampeangreb 
Lab ind i din modstander efter fire skridt eller mere for at trampe ham eller 
hende i støvet. 


SÁDAN KOMMER DU UP, NÁR DU ER DOWN 


Rejs dig op 

Rul fremad 

Rul tilbage 

Rul sidelaens 

(nár du ligger fladt pá jorden) 
Hurtig restitution 

Rejs dig op til lavt spark 

Rejs dig op til mellem spark 
Ankelspark (nár du ligger pá jorden 
med ansigtet opad og benene mod 
modstanderen) 


«ооо 9415” 


KÆMPERPRÆSENTATION 

JIN KAZAMA 
Jin er søn af Kazuya Mishima og Jun Kazama. Han modtog intensiv træning 

af sin bedstefar Heihachi Mishima, alt sammen for at hævne tabet af hans mor 
ved at bekaempe og besejre Ogre. Denne turnering er hans chance for at vise 


styrke og møde sin skæbne. 


Oprindelsesland: 
Kampstil: 


Alder: 
Hgjde: 
Vaegt: 
Blodtype: 


Beskaeftigelse 
Hobby: 

Synes godt om: 
Synes ikke om: 


Demon Paw 


Japan 


Avanceret Mishima-karate, Kazama-selvforsvarsstil 
(en variant af hans mors stil) 


19 

180 cm 

75 kg 

AB 

Kæmper 
Gåture i skoven 
Mors lærdom 
Bedrag 


1-2 Knee Kick 


Tooth Fairy (når han går sidelæns) 


3-Ring Circus 


LING XIAOYU 


Xiayou er 16 ár gammel og elsker forlystelsesparker. Turneringen er hendes fgrste 
skridt mod at fa bygget den perfekte forlystelsespark i Kina. 


Oprindelsesland: Kina 

Kampstil: Hakke Sho og Hika Ken-baseret kinesisk kampstil 

Alder: 16 

Hajde: 157 cm 

Vægt: 42 kg 

Blodtype: A 

Beskæftigelse Studerende, pandapasser 

Hobbyer: Rejser og forlystelsesparker og hele verden 

Synes godt om: Dampede kinesiske gboller, rejer, dumpling og Peking-and 
Synes ikke om: Matematiklærere 


Art of Phoenix VO + © eller JO + © 
Hydrangea (dobbelt vifte fremad) Те + 00 

Front Layout => = @ + © 

Ват Dance <= © + © 

Mistrust o 

(nar du kigger væk fra modstanderen) 


HWOARANG 


Hwoarang kom ind i turneringen, efter at Ogre angreb hans mentor Baek, 
som Hwoarang nærer stor respekt for. Han ønsker at råde bod pá det ved 
at søge hævn over Ogre og besejre Jin Kazama (Hwoarang besejrede ikke 
Jin i en tidligere kamp). 


Oprindelsesland: Korea 

Kampstil: Tae Kwon Do 

Alder: 19 

Hgjde: 181 cm 

Vaegt: 68 kg 

Blodtype: O 

Beskæftigelse Leder af gadebande 

Hobby: Yachtsejlads 

Synes godt om: Rockmusik, gadekamp og diskussioner 
Synes ikke om: Mishima-karate, Jin Kazama 


Bird Hunter 1600 
Flying Eagle (i venstrefodsstilling) 00 
Crippler KO 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 7808 


EDDY GORDO 


Eddy er søn af en rig brasiliansk industrimand og søger haevn over den 
organisation, der tog hans fars liv og sendte ham i fængsel for en forbrydelse, 
han ikke havde begået. Eddy kom ind i turneringen med den hensigt at overtage 
Mishima Financial Empire, så han kan bruge dets ressourcer mod organisationen. 


Oprindelsesland: Brasilien 
Kampstil: Capoeira 
Alder: 27 

Højde: 188 cm 
Vægt: 75 kg 
Blodtype: B 
Beskæftigelse Ingen. 
Hobby: Ledertræning 
Synes godt om: Styrke 

Synes ikke om: Svaghed 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(under en håndstand) 


FOREST LAW 


Forest er Marshall Laws stolte søn. Paul hev ham ind i turneringen, men han føler 
nu, at han har den ideelle mulighed for at vise sin styrke over for både sin far 


og sig selv. 


Oprindelsesland: 
Kampstil: 

Alder: 

Hgjde: 

Vaegt: 

Blodtype: 
Beskaeftigelse 
Hobby: 


Synes godt om: 
Synes ikke om: 


Poison Arrow 


USA 

Kampkunst 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Marshall-dojo, anden mester (måske) 

Shopping 

Betalingskort (har betalt for Pauls turneringsdeltagelse) 


At være passager på en motorcykel (han er bange 
for Pauls kørsel) 


700 


Junkyard Kick 


6809 


Dragon Storm 


000 


Frogman 


© + © 


Dragon's Tail 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix er en kæmper, der er beundret af børn over hele verden. 

Han opnåede ikke sejren i den seneste turnering, men han har trænet hårdt lige 
siden og vil ikke lade den glide ham af hænde denne gang! Selv i en alder 

af 46 år har Paul ingen svage sider! 


Oprindelsesland: USA 

Kampstil: En hybrid kampstil baseret på judo. 

Alder: 46 

Højde: 187 cm 

Vaegt: 81 kg 

Blodtype: 0 

Beskæftigelse Ingen. Træner stadig til at blive universets bedste kæmper. 
Hobby: Motorcykler 

Synes godt om: Pizza og lugten af benzin 


Synes ikke om: Japanske motorveje (han sad fast i en enorm trafikprop under 
den seneste turnering) 


Hammer of the Gods >@+@ 
Shoulder Tackle >0+0 
Phoenix Smasher NESA 


LEI WULONG 


Lei er en kvik kriminalbetjent, der har opklaret mange internationale forbrydelser. 
Lei kom med i turneringen for at undersøge ársagen bag de forsvundne 
kampkunstmestre. 


Oprindelsesland: Kina 

Kampstil: Kinesisk 5-stil-kampkunst 
Alder: 45 

Hgjde: 175 cm 

Vaegt: 65 kg 

Blodtype: A 

Beskæftigelse Politimand 

Hobbyer: Film og middagslure 


Synes godt om: Elektronik 
Synes ikke om: Forbrydelse og forbrydere 


Drunk Master 20 + © 

(eller timet med fjendens angreb) 

Falling Tree K eller AQ 

Art of Snake (når du går sidelaens) © + © е!ег >> @ + © 
Snakebite (under Art of Snake) (AAA! 

Rave Spin KOO 


KING 

King er en ung mand, der er opfostret i det oprindelige King-bernehjem. Efter 

at vaere blevet udsat for et voldsomt angreb fra Ogre var Kings mentors sidste 
gnske, at han overtog bgrnehjemmet. Han kaemper nu som professionel wrestler 
for at hjaelpe bgrnehjemmet. 


Oprindelsesland: Mexico 

Kampstil: Wrestling 

Alder: 28 

Hajde: 200 cm 

Vaegt: 90 kg 

Blodtype: A 

Beskaeftigelse: Professionel wrestler / Børnehjemsbestyrer 
Hobby: At hjælpe forældreløse børn 

Synes godt om: At fejre sejren med Armor King 

Synes ikke om: Børns tårer 


Head Spinner © + AG 


Leg Breaker TO 


Deadly Boomerang (nár du gár sidelaens) 8+© 


Winding Nut 9+8 
(nár du er tæt på din modstander) 


Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


Efter et mislykket forsag pá at snigmyrde Kazuya Mishima i den seneste turnering 
blev hun tvunget til at blive forsagskanin for kryogenisk forskning. Hun er blevet 
vækket af sin søvn af Ogres kraefter og er nu fuldt opsat på at tilintetgøre 

Jin Kazama. 


Oprindelsesland: Ireland 

Kampstil: Snigmordskampstil baseret pa knogle-kampkunst og aikido 
Alder: 22 

Hgjde: 161 cm 

Vaegt: 49 kg 

Blodtype: A (men aendret under kryosøvn) 

Beskæftigelse At snigmyrde Jin Kazama (Ogre manipulerer hende muligvis) 
Hobby: At vække gamle minder 

Synes godt om: Husker ikke (måske te med mælk) 

Synes ikke om: Husker ikke (måske Anna) 


Bad Habit >> eller UY G 
Lift Shot (nar du gar sidelaens) a 

Assassin Dagger => πα © 

Slap «o 

Backhand Slap UNGSI + GL 

(nar du er taet pa modstanderen) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu er leder af Manji-klanen, en berygtet bande Robin Hood-agtige 
rumtyve. Han kom ind i turneringen, da han hørte, at hans ven dr. 
Boskonovitch har brug for Ogres blod for at overleve. Yoshimitsu kæmper 
nu for redde den mand, der engang reddede ham. 


Oprindelsesland: Intet (tidligere Japan) 

Kampstil: Avanceret manji-ninjakunst 

Alder: Ukendt 

Højde: 178 cm 

Vaegt: 63 kg 

Blodtype: 0 

Beskæftigelse Leder af manji-klanen 

Hobbyer: At se sumobrydning og surfe på internettet 


Synes godt om: Spilarkader (særligt dem i Shinjuku i Japan) 
Synes ikke om: Skurke og dårlige tabere (i computerspil) 


Moonsault Slayer pe 
Yoshimitsu Flash > © + © 
Yoshimitsu Blade >30 
Energy Charge (nar du gar sidelaens) © + © 
Kangaroo Kick OS 


HISTORIEN 


En vakker dag, 15 ár etter «King of Iron Fist»-turnering 2, ble det sendt en rapport 
til Heihachi Mishima, lederen for Mishima Financial Empire. Rapporten bgd pa 
dårlige nyheter: Hans Tekken Forces hadde blitt utslettet etter et sammenstøt 
med et mystisk vesen kalt «Ogre». 


Ikke lenge etter begynte kampsportmestere fra hele verden å forsvinne. 


Midt i Heihachis fortvilelse over disse nyhetene dukket det opp en ung mann hos 
ham. Hans navn var Jin Kazama. Han hevdet å være sønnen til Kazuya Mishima, 
som Heihachi selv hadde sendt i graven under forrige turnering. Og som om ikke 
det var nok, fortalte Jin at moren hans, Jun Kazama, hadde blitt angrepet av Ogre 
og forsvunnet. 


Alt dette gjorde Heihachi overbevist om at Ogre livnæret seg av de forsvunne 
mesternes sterke sjeler. Han mistenkte også at om han kunne kontrollere Ogres 
kraft, kunne det gi en enorm styrke til Mishima-imperiet. 


Og slik gikk det til at Heihachi begynte å lære opp unge Jin i Mishima- 
karatekunsten. Jins disiplin og ferdigheter ble styrket som stål under en intens 
opptrening - drevet av et ønske om hevn over beistet som tok livet til moren. 


Nå har det gått fire år, og Heihachi vet at Jin har blitt en mester til å slåss. 


Dermed kunngjør han «King of Iron Fist»-turnering 3 - med Jin som agn for å lokke 
frem Ogre. 


SPILLSKJERMEN 
HELSEMÁLER 


Viser hvor mye juling karakteren din har fátt. Du har vunnet nár fiendens 
helsemáler har nadd 0. 


SEIRE PÁ RAD 
Viser antallet seire du har pá rad. 


SPILLETID 
Viser hvor lenge du har spilt. 


RUNDETELLER 
Fá det angitte antallet poeng for á vinne kampen. 


TIDTAKER 
Nár telleren nár O, er tiden ute. Spilleren med mest helse igjen vinner. 


PAUSEMENYEN 

Trykk pá START-knappen mens du spiller Arcade Mode, VS. Mode eller Team Battle 
Mode for á ápne pausemenyen. 

CANCEL Lukker pausemenyen og gar tilbake til kampen. 


COMMAND Viser kommandolisten for karakteren du bruker. Trykk på en knapp 
for å gå tilbake til pausemenyen. 


RESET Avbryter den aktuelle kampen og gar tilbake til startskjermen. 


REGLENE 

KAMPER 

Nar en karakter blir angrepet, gar helsemáleren hans/hennes ned. Hvis du gir 
en motstander sa mye juling at helsemaleren nar 0, har du vunnet den aktuelle 
runden. Du kan ogsa greie brett ved a fa et angitt antall poeng i en runde. 


TIDSGRENSE 

Det er en tidsgrense i hver runde. Dersom tiden løper ut, blir det ropt «Time Up». 
Da er det spilleren med flest poeng på helsemåleren sin som vinner. 

Standard tidsgrense er 40 sekunder. Dette kan du endre i Options Mode. 


UAVGJORT 

I tilfeller med dobbel knockout, eller hvis begge spillernes helsemåler er på 
samme nivå når «Time Up» blir ropt, ender kampen uavgjort. Ved uavgjort får 
begge spillerne poeng. 


FORTSETT 

I en énspillers Arcade Mode-kamp er spillet over når du taper, men hvis du trykker 
på START-knappen på Continue-skjermen, kan du fortsette å spille på det 

samme nivået. 


|KOMME | GANG 
VELGE MODUS 

Trykk pa START-knappen pa startskjermen for a apne modusvalgskjermen. Velg 
modusen du vil spille, med retningsknappene, og trykk sa pa START-knappen for 

a bekrefte valget. 


ARCADE MODE (ARKADEMODUS) 

Én spiller mot datamaskinen. For å vinne må du beseire alle motstanderne som 
datamaskinen sender mot deg. Det er ingen grense for hvor mange ganger 

du kan spille. 


Spiller 2 kan trykke pá START-knappen pá sin egen kontroller for á bli med - da 
avsluttes Arcade Mode, og Versus (VS.) Mode begynner. 


VS MODE (DUELLMODUS) 

To spillere konkurrerer mot hverandre. Etter at dere har valgt karakterer, 

kan dere angi karakterens styrke som en handikap-funksjon. Nar kampen er over, 
kommer dere tilbake til karaktervalgskjermen, hvor kampresultatet ogsa vises. 


TEAM BATTLE MODE (LAGKAMPMODUS) 

En kampmodus hvor man kan danne lag. Laget som beseirer alle karakterene 

på det andre laget, vinner. Først velger du antallet lagmedlemmer og karakterene 
som skal brukes. På karaktervalgskjermen kan spiller 2 trykke på START-knappen 
på sin egen kontroller for å bli med på laget. 


SURVIVAL MODE (OVERLEVELSESMODUS) 

Se hvor mange datastyrte motstandere du kan slå før helsemåleren din er tom. 
Hver kamp teller som én runde. Kampen er over når helsemåleren din er tom. 
Hver gang du slår en motstander, får karakteren din litt ekstra energi. I denne 
modusen er det ikke mulig å endre vanskelighetsgrad, tidsgrense eller antallet 
runder. Det er heller ikke mulig for spiller 2 å bli med i denne modusen. 


TIME ATTACK MODE (ANGREPSMODUS PÅ TID) 
Her er det om å gjøre å fullføre alle brettene før tiden er ute. I denne modusen 
er det ikke mulig å endre vanskelighetsgrad, tidsgrense eller antallet runder. 


TEKKEN FORCE MODE (TEKKEN-STYRKE-MODUS) 

I denne modusen kjemper du mot «Tekken Force» i område etter område. 
Kom deg videre ved å slå alle motstanderne som angriper deg, og fullfør 
deretter runden ved å beseire bossen. 


PRACTICE MODE (TRENINGSMODUS) 

Her kan du trene opp teknikken din med en hvilken som helst karakter og mot 
en hvilken som helst motstander. Øv på spesielle teknikker og perfeksjoner 
timingen for de ulike angrepene. 


OPTION MODE (ALTERNATIVER) 
Her kan du endre spillinnstillingene. 


CHARACTER SELECTION (KARAKTERVALG) 

Trykk på UP, DOWN, LEFT eller RIGHT for å velge favorittkarakteren din, og bekreft 
deretter valget med SQUARE-knappen for å få tilgang til antrekket for spiller 1. 
Eller så kan du trykke på CROSS-knappen for å bekrefte karaktervalget 

og få antrekket for spiller 2. 


GAME OPTION (SPILLINNSTILLINGER) 


Velg ønsket vanskelighetsgrad og kampregler. Trykk på «EXIT» når du er ferdig. 


KEY CONFIGURATION (KONFIGURASJON AV KNAPPER) 

Hvis du vil endre konfigurasjonen av knappene, trykker du på og holder 
inne knappen til det åpnes et vindu. Deretter endrer du innstillingene med 
knappene UP, DOWN, LEFT eller RIGHT. Trykk på «DEFAULT» for å gå tilbake til 
standardinnstillingene. Trykk på «EXIT» når du er ferdig. 


RECORDS (STATISTIKK) 
Trykk på UP, DOWN, LEFT eller RIGHT for å se kampstatistikken din. 


MENYKONTROLLER 


Trykk pá UP, DOWN, LEFT eller RIGHT for a merke alternativene i menyene. 


Trykk pá START-knappen for á starte kampen, og trykk pá START-knappen igjen 
underveis i kampen for á sette pá pause. 


Trykk pá SELECT-knappen og START-knappen samtidig for á gá tilbake 
til startskjermen. 


BASIC MOVES (BASISTREKK) 


Kommandoene under er for karakterer som er vendt mot hgyre. Det er bare 
á reversere dem for karakterer som er vendt mot venstre. 


Fremrykk m 
Trekk tilbake = 
Krok deg sammen 4 
Fremrykk sammenkrøket M 
Trekk tilbake sammenkrøket 4 
Hopp ممه‎ 1 
Hopp forover a 
Hopp bakover R 
Lite hopp forover ZA 
Trykk kort pa en retningsknapp > 
Trykk pá de angitte knappene i rekkefølge, "OW 


f.eks. 
Trykk pá de angitte knappene samtidig, f.eks. "© + ©". 


STEG INN/UT 


Raskt fremrykk >> eller tilbaketrekking <=. 


Helt nødvendig for å kunne planlegge egne trekk og unngå fienden. 


LØP 
>» 


Skynd deg frem til en fiende langt unna. Hvis du Igper inn i motstanderen, 
kan du bruke et stormangrep. 


SIDEVEIS BEVEGELSE 
TY 


Hvis du gjor dette gjentatte ganger, kan du sirkle rundt og flankere fienden. 


Venstre knyttneveslag (SQUARE-knapp) 
Venstre spark (CROSS-knapp) 
( 
( 


Hgyre knyttneveslag TRIANGLE-knapp) 
Høyre spark CIRCLE-knapp) 


0090 


SQUARE-knappen, CROSS-knappen, TRIANGLE-knappen og CIRCLE-knappen 
samsvarer med karakterens armer og bein og brukes til de fleste basisangrep. 
Kombiner disse knappene pá ulike máter med retningsknappene for mer 
varierte angrep. 


ANGREPSTYPER 


Angrepene er delt inn i tre kategorier etter hvor på kroppen du ønsker å treffe 
fienden: høyt, mellomhøyt eller lavt. Nøkkelen til suksess er å bruke disse 
angrepene i forhold til fiendens posisjon. De ulike karakterene bruker ulike 
angrepsteknikker, så pass opp! 


Høye angrep 
Rammer oppreiste fiender. Rammer ikke fiender som er krøket sammen, og skader 
ikke fiender som bruker en oppreist gardering. 


Mellomhøye angrep 
Rammer både oppreiste og sammenkrøkede fiender. Kan ikke blokkeres unntatt 
med oppreist gardering. 


Lave angrep 
Rammer både oppreiste og sammenkrøkede fiender. Kan blokkeres med 
en sammenkrøket gardering eller unngås ved å hoppe over fiendene. 


STORMANGREP 


Takling 
Løp inn i fienden etter minst tre steg. Slå ned fienden ved hjelp av kroppsvekten 
din, og sett deg deretter på ham/henne - mens du slår, selvsagt. 


Løpende krysslag © + © 
Etter minst tre løpesteg kaster du deg mot fienden med et krysslag 
i mellomhøyde. 


Glidende stormangrep O 
Etter minst tre løpesteg sklir du rett inn i beina på fienden. Når Yoshimitsu eller 
King utfører dette trekket, blir det en drapsteknikk. 


Ublokkerbar takling 
Løp inn i fienden etter minst fire steg for a angripe med en skuldertakling som ikke 
kan blokkeres eller kontres. 


Superlading © + © +9 + © 

Hvis du holder alle de fire angrepsknappene inne samtidig, gir du karakteren 
ekstra angrepsstyrke en kort stund. Alle angrep som utfgres i denne tilstanden, 
påfører ekstra skade selv mot fiender som garderer seg. Merk imidlertid at du vil 
være forsvarsløs mens du lader opp. 


GARDERING 


Oppreist gardering «= 
Garderer mot høye og mellomhøye angrep, men ikke mot lave angrep og kast. 


Sammenkroket gardering № 
Garderer mot lave angrep. Beskytter deg i tillegg mot de fleste oppreiste angrep 
og kast. Gir ingen beskyttelse mot mellomhøye angrep. 


UKEMI (HURTIGRULLE) 


I bakgrunnen © eller © I forgrunnen © eller © 

Hvis du utfører en ukemi-manøver med riktig timing, kan du komme deg raskt 
opp igjen når du blir slått ned. Med dette trekket kan du rulle unna motstanderen, 
enten i bakgrunnen eller forgrunnen avhengig av hvilken knapp du trykker 

på. Dette trekket er vanskelig å få til. Idet du faller, må du trykke gjentatte 

ganger på knappene, men vær forsiktig, for hvis du faller med ansiktet først 

eller blir angrepet av visse trekk og kast, virker ikke ukemi-trekket. 


KAST 

Basiskast © + © eller © + © 

Kort fortalt er kast angrep som utføres mens du holder fienden. Kast gjør deg 
sårbar en kort stund, men det finnes ingen måte å gardere seg mot dem på, 
og de påfører stor skade. 


Det er tre kast som alle karakterene kan bruke: forlengs kast, venstre-/høyrekast 
og baklengs kast - avhengig av hvordan du står i forhold til fienden. Det er ikke 
mulig å kaste fiender som er krøket sammen eller ligger på bakken. I tillegg til 
disse kastene kan de ulike karakterene bruke spesielle kast. 


FLUKT 


Kastgardering © eller © 
Hvis du bruker denne kommandoen i riktig øyeblikk idet fienden prøver å kaste 
deg, kan du gli mellom fingrene hans/hennes som sand. 


NÅR FIENDEN LIGGER PÅ BAKKEN 
Bakkeangrep #0 
Hopp opp og bruk all vekten din til a påføre skade mens fienden ligger på bakken. 


Trampeangrep 
Løp inn i fienden etter minst fire steg for å trampe fienden ned i søla. 


REISE DEG NAR DU LIGGER NEDE 


Reis deg 

Rull forover 

Rull bakover 

Rull sideveis 

(mens du ligger flatt pa bakken) 
Rask rekonvalesens 

Reis deg med lavt spark 

Reis deg med mellomhgyt spark 
Ankelspark (nar du ligger pa ryggen 
med beina vendt mot motstanderen) 


ogo ot» 


MOT KARAKTERENE 
JIN KAZAMA 


Jin er sønn av Kazuya Mishima og Jun Kazama. Han gjennomgikk en intens 
opptrening hos bestefaren Heihachi Mishima - fordi han ville hevne moren ved 

å bekjempe og beseire Ogre. Denne turneringen blir hans sjanse til å vise hva han 
er god for, og møte sin skjebne. 


Fra: Japan 


Slåssestil: Avansert Mishima-karatestil, Kazama-forsvarsstil 
(en avart av morens stil) 


Alder: 19 

Høyde: 180 cm 

Vekt: 75 kg 

Blodtype: AB 

Yrke: Kampsportutøver 
Hobby: Gå tur i skogen 
Liker: Morens lære 
Misliker: Svik 


Demon Paw (Demonneve) 

1-2 Knee Kick (1-2 knespark) 

Tooth Fairy (Tannfe) (når han beveger 
seg sideveis) 

3-Ring Circus (3-ringssirkus) 


LING XIAOYU 


Xiaoyu er en 16-áring som elsker forngyelsesparker. Deltakelsen i turneringen 
er første steg for å realisere drømmen om å bygge den perfekte 
fornøyelsesparken i Kina. 


Fra: Kina 

Slåssestil: Hakke Sho- og Hika Ken-basert kinesisk kampsportstil. 
Alder: 16 

Høyde: 157 cm 

Vekt: 42 kg 

Blodtype: A 

Yrke: Student, pandapasser 

Hobbyer: Å reise og besøke fornøyelsesparker over hele verden 
Liker: Kinesiske dampede boller, reker, dumplings, pekingand 
Misliker: Mattelærere 


Art of Phoenix (Phoenix' kunst) LG + © eller $G + © 
Hydrangea (dobbel vifte forvoer) Те + GQ 

Front Layout (Strak salto forover) — 68 + © 

Rain Dance (Regndans) 8+9 

Mistrust (Mistillit) (med ryggen mot fienden) © 


HWOARANG 


Hwoarang meldte seg pá turneringen etter at Ogre angrep mentoren Baek, 
som Hwoarang har stor respekt for. Ná vil han hevne seg pá Ogre og beseire Jin 
Kazama (Hwoarang tapte for Jin i en tidligere kamp). 


Fra: Korea 

Slássestil: Taekwondo 

Alder: 19 

Høyde: 181 cm 

Vekt: 68 kg 

Blodtype: O 

Yrke: Gjengleder 

Hobby: Seilsport 

Liker: Rockemusikk, gateslassing og diskusjoner 
Misliker: Mishima-karatestil, Jin Kazama 


Bird Hunter (Fuglejeger) too 
Flying Eagle (Flyvende ørn) (i venstrestilling) MO 
Crippler (Forkrøpler) KO 
Motion Switch (Bevegelsesbryter) 8-0 
Hunting Hawk (Jakthauk) 7808 


EDDY GORDO 


Eddy er senn av en rik brasiliansk industrileder, og ná vil han hevne seg 

pa «organisasjonen» som tok livet av faren og satte Eddy i fengsel. Eddy er med 
i turneringen fordi han ønsker å overta Mishima Financial Empire, slik at han kan 
bruke ressursene deres mot organisasjonen. 


Fra: Brasil 
Slåssestil: Capoeira 
Alder: 27 
Høyde: 188 cm 
Vekt: 75 kg 
Blodtype: B 

Yrke: Intet 
Hobby: Lederkurs 
Liker: Styrke 
Misliker: Svakhet 


Satellite Moon (Satellittmåne) 

Barbed Wire (Piggtråd) (regnmaker) 
Boomerang (Bumerang) 

Handstand (Håndstående) 

Handstand to Helicopter (Håndstående 
til helikopter) (under håndstående) 


FOREST LAW 


Forest er Marshall Laws stolte sønn. Paul dro ham med i turneringen, men nå føler 
han at den vil bli den perfekte muligheten til å vise både faren og seg selv hvor 
sterk han har blitt. 


Fra: USA 

Slåssestil: Kampsport 

Alder: 25 

Høyde: 177 cm 

Vekt: 66 kg 

Blodtype: B 

Yrke: Marshall Dojo, andremester (kanskje) 
Hobby: Shopping 


Liker: Kredittkort (betalte påmeldingsavgiften for Paul) 
Misliker: Sitte bakpå motorsykler (han blir nervøs av kjøringen til Paul) 


Poison Arrow (Giftpil) 700 
Junkyard Kick (Skarphandlerspark) TORO 
Dragon Storm (Dragestorm) 00G 
Frogman (Froskemann) ie + © 
Dragehale (Dragehale) wo 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix er en slásskjempe som er beundret av unger over hele verden. Han 
klarte ikke á vinne den forrige turneringen, men siden den gang har han trent 
flittig - og han akter ikke a la seieren glippe denne gangen. Paul har ingen svake 
punkter, selv ikke i en alder av 46! 


Fra: 
Slássestil: 
Alder: 
Høyde: 
Vekt: 
Blodtype: 
Yrke: 
Hobby: 
Liker: 
Misliker: 


USA 

En hybrid kampsportstil basert på judo 

46 

187 cm 

81 kg 

0 

Intet. Trener fremdeles for á bli universets beste slásskjempe. 
Motorsykler 

Pizza og lukten av bensin 


Japanske motorveier (han ble sittende fast i en enorm 
trafikkork ved forrige turnering) 


Hammer of the Gods (Gudenes hammer) >@+@ 


Shoulder Tackle (Skuldertakling) >0+0 


Phoenix Smasher (Phoenix-knuser) NESA 


LEI WULONG 


Lei er en listig detektiv som har løst mange internasjonale forbrytelser. 
Han meldte seg på turneringen for å undersøke hvorfor alle kampsportmesterne 
har forsvunnet. 


Fra: Kina 

Slåssestil: Fem stiler av kinesisk kampsport 
Alder: 45 

Høyde: 175 cm 

Vekt: 65 kg 

Blodtype: A 

Yrke: Politi 

Hobbyer: Filmer og lurer 

Liker: Elektronikk 

Misliker: Forbrytelser og forbrytere 


Drunk Master (Fyllemester) 26 + © 

(eller samkjørt med fiendeangrep) 

Falling Tree (Fallende tre) Keller AQ 

Art of Snake (Slangens kunst) © + © eller >> @ + Ө 
(ved sidesteg) 

Snakebite (Slangebitt) KATAJA) 

(under slangens kunst) 

Rave Spin (Ravesnurr) “OO 


KING 


King er en ung mann som vokste opp i det opprinnelige King-barnehjemmet. 
Mentoren hans ble angrepet pa det groveste av Ogre, og hans siste ønske var 
at King skulle overta barnehjemmet. Nå driver han med fribryting for 

å finansiere barnehjemmet. 


Fra: Mexico 

Slåssestil: Fribryting 

Alder: 28 

Høyde: 200 cm 

Vekt: 90 kg 

Blodtype: A 

Yrke: Profesjonell fribryter / barnehjemsleder 
Hobby: Hjelpe foreldreløse barn 

Liker: Feire triumfer med Armor King 

Misliker: Barnegråt 


Head Spinner (Hodesnurrer) а + AG 
Leg Breaker (Beinknuser) TO 
Deadly Boomerang (Dgdelig bumerang) © + © 
(ved sidesteg) 

Winding Nut (Stramme skruen) 9+8 

(i naerheten av fiender) 

Capital Punishment (Dødsstraff) 20+0 


NINA WILLIAMS 


Etter a ha mislyktes med a ta livet av Kazuya Mishima i forrige turnering, ble hun 
tvunget til å bli prøvekanin for kryogenisk forskning. Hun ble vekket til liv igjen 
av Ogres krefter og er nå fast bestemt på å eliminere Jin Kazama. 


Fra: Irland 

Slåssestil: Snikmorderaktig kampsport basert på knokkelkampsport 
og Aikido 

Alder: 22 

Høyde: 161 cm 

Vekt: 49 kg 

Blodtype: A (men endret under kryosøvn) 

Yrke: Å drepe Jin Kazama (hun er kanskje i Ogres makt) 

Hobby: Tilbakekalle minner 

Liker: Husker ikke (kanskje te med melk) 

Misliker: Husker ikke (kanskje Anna) 


Bad Habit (Uvane) DB eller LYS G 
Lift Shot (Løfteskudd) (ved sidesteg) a 

Assassin Dagger (Snikmorderdolk) => mp (8) 

Slap (Dask) «o 

Backhand Slap (Bakhåndsdask) UNGSI + GL 

(i naerheten av fiender) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu er leder for Manji-klanen, en beryktet gjeng av Robin Hood-aktige 
tyver. Han meldte seg pa turneringen da han fikk vite at vennen dr. Boskonovitch 
trenger Ogres blod for a leve. Yoshimitsu slass na for a redde livet til mannen som 
en gang i tiden reddet ham. 


Fra: Ingensteds (tidligere Japan) 

Slassestil: Avansert Manji-ninjakunst 

Alder: Ukjent 

Høyde: 178 cm 

Vekt: 63 kg 

Blodtype: 0 

Yrke: Leder for Manji-klanen 

Hobbyer: Se pá sumobryting og surfe pá internett 


Liker: Spillehaller (saerlig de i Shinjuku i Japan) 
Misliker: Kjeltringer og darlige tapere (i videospill) 


Moonsault Slayer (Manesalto-slakter) pe 
Yoshimitsu Flash (Yoshimitsu-lyn) FO + © 
Yoshimitsu Blade (Yoshimitsu-klinge) Om © 
Energy Charge (Energilading) (ved sidesteg) © + © 
Kangaroo Kick (Kenguruspark) ее 


اا 
PELIN TARINA‏ 


Erããnã pãivãnã - 15 vuotta The King of Iron Fist Tournament 2 -turnauksen 
jálkeen - Mishiman yritysimperiumin johtaja Heihachi Mishima sai poydalleen 
erityisen raportin, jonka mukaan salaperáinen "Ogre" oli tuhonnut hãnen 
Tekken-joukkonsa. 


Pian támán jálkeen kamppailulajien mestareita alkoi kadota eri puolilla maailmaa. 


Heihachin pohtiessa kadonneiden mestarien ja Ogren mysteeria hanen luokseen 
saapui Jin Kazama -niminen nuorukainen. Jin váitti isánsá olleen Kazyua Mishima, 
jonka Heihachi oli itse surmannut edellisen turnauksen aikana. Eivátká yllatykset 

paattyneet tåhån: Jin kertoi, ettå Ogre oli hyökånnyt hánen åitinså, Jun Kazaman, 
kimppuun, minkå seurauksena Jun oli kadonnut. 


Kaikki Heihachin tietoon tullut sai hånet vakuuttuneeksi siitå, ettå Ogre ammensi 
voimansa kadonneiden mestareiden sieluista. Hán uskoi myós, etta jos hån 
onnistuisi valjastamaan Ogren voimat käyttöönsä, niistä olisi suunnattomasti 
hyötyä Mishiman liikeimperiumille. 


Ja niin Heihachi opetti nuorelle Jinille Mishima-koulukunnan karatea. Ankara 
harjoittelu seka halu kostaa áitinsá kuolema hioivat Jimin tahdonvoiman 
ja taistelutaidot huippuunsa. 


Nelja vuotta on kulunut, ja Heihachi on omin silmin todistanut Jimin 
vaikuttavat kyvyt. 


Niinpa Heihachi on jarjestanyt The King of Iron Fist Tournament 3 -turnauksen - 
aikeinaan houkutella Ogre paikalle Jinin avulla. 


PELIRUUTU 


KUNTOMITTARI 
Tasta naet, kuinka paljon kuntoa hahmolla on jaljella. Voitat ottelun, 
jos saat tyhjennettya vastustajan kuntomittarin kokonaan. 


PERATTAISET VOITOT 
Tasta naet, kuinka monta perakkaista ottelua olet voittanut. 


PELIAIKA 
Tåstå naet, kuinka pitkaan olet pelannut peliå (sen jalkeen, kun aloitit pelaamisen). 


ERIEN LASKURI 
Voitat ottelun, kun olet voittanut ennalta sovitun maaran eria. 


OTTELUKELLO 
Kun kellossa oleva aika loppuu, kierros on paattynyt ja kierroksen voittaa pelaaja, 
jolla on enemman kuntoa jaljella. 


PYSAYTYSVALIKKO 
Saat pysaytysvalikon nåkyviin painamalla START-nåppåintå Arcade-, 
Kaksintaistelu (VS.)- tai Joukkuetaistelu (Team Battle) -pelimuodossa. 


PERUUTA (CANCEL) Sulkee pysåytysvalikon ja jatkaa peliå. 


OHJAUSKOMENNOT Tuo nåkyviin kåyttåmåsi hahmon ohjauskomennot. 
(COMMAND) Voit palata pysåytysvalikkoon painamalla mitå 
tahansa nåppåintå. 


LOPETA (RESET) Lopettaa kåynnisså olevan pelin ja tuo nåkyviin 
pelin aloitusruudun. 


SAANNOT 

OTTELUT 

Kun hahmo saa osuman, hánen kuntonsa heikkenee. Jos onnistut tyhjentamaan 
vastustajan kuntomittarin taysin, voitat eran. Voit lapaista tasoja myös keraamalla 
eran aikana tietyn madran pisteita. 


OTTELUAIKA 

Kunkin erän pituus on määritetty. Jos aika loppuu kesken, erä päättyy ja erän 
voittaa pelaaja, jolla on enemmän kuntoa jäljellä. Erä kestää oletusarvon mukaan 
40 sekuntia, mutta voit muuttaa erän kestoa Asetukset (Options) -valikosta 


TASAPELIT 

Jos molemmat ottelijat tyrmääntyvät samanaikaisesti tai jos molemmilla ottelijoilla 
on yhtä paljon kuntoa jäljellä otteluajan päättyessä (Time Up), erä julistetaan 
tasapeliksi (Draw) ja kumpikin ottelija saa pisteen. 


PELIN JATKAMINEN 

Yhdelle pelaajalle tarkoitetussa Arcade-pelimuodossa peli päättyy häviöön, 
mutta voit jatkaa saman tason pelaamista painamalla Jatka peliä (Continue) 
-ruudulla START-näppäintä. 


PELIN ALOITTAMINEN 

PELIMUODON VALINTA 

Siirry aloitusruudulta pelimuodon valintaruutuun (Mode Selection) painamalla 
START-näppäintä, valitse haluamasi pelimuoto suuntanäppäimillä ja vahvista 
valintasi painamalla START-näppäintä. 


ARCADE 

Pelimuoto, jossa yksi pelaaja taistelee tekoälyn ohjaamia vihollisia vastaan. 
Voitat pelin, jos saat kukistettua kaikki eteesi asettuvat vastustajat. 

Voit jatkaa peliä niin monta kertaa kuin haluat. 


Toinen pelaaja (Player 2) voi milloin tahansa hypåtå menoon mukaan painamalla 
oman ohjaimensa START-nåppåintå - jolloin Arcade-pelimuoto pååttyy 
ja Kaksintaistelu (VS.) -pelimuoto alkaa. 


KAKSINTAISTELU (VS.) 

Kaksi pelaajaa ottelee toisiaan vastaan. Hahmojen valinnan jalkeen pelaajat voivat 
määrittää hahmojen välisen tasoituksen säätämällä hahmojen voimia. Kun ottelu 
on päättynyt, näkyviin tulee ottelijoiden valintaruutu (Character Selection), 

jossa voitte tarkastella ottelun lopputulosta. 


JOUKKUETAISTELU (TEAM BATTLE) 

Ottelumuoto, jossa voit luoda ottelijoista erilaisia joukkueita. Ottelun voittaa 
joukkue, joka tyrmää ensimmäisenä kaikki toisen joukkueen ottelijat. Valitse 
ensin kummankin joukkueen ottelijamäärä sekä ottelijat, joita haluat käyttää. 
Toinen pelaaja (Player 2) voi milloin tahansa hypätä menoon mukaan 
painamalla oman ohjaimensa START-näppäintä, mikä aloittaa kahden 
pelaajan välisen väännön. 


SELVIYTYMISTAISTELU (SURVIVAL) 

Yritä voittaa mahdollisimman monta pelin ohjaamaa vastustajaa, ennen kuin 
kuntomittarisi tyhjenee. Jokainen ottelu lasketaan yhdeksi eräksi. Peli päättyy, 

kun kuntomittarisi tyhjenee. Kun voitat vastustajan, kuntomittarisi täyttyy hieman. 
Et voi muuttaa pelimuodon vaikeustasoa, otteluaikaa tai erien määrää, eikä toinen 
pelaaja voi liittyä peliin. 


TAISTELU AIKAA VASTAAN (TIME ATTACK) 
Suorita kaikki kentät ja voita peli mahdollisimman nopeasti. Et voi muuttaa 
pelimuodon vaikeustasoa, aikarajaa tai erien määrää. 


TEKKEN-JOUKOT (TEKKEN FORCE) 

Tassa pelimuodossa taistellaan Tekken-joukkoja (Tekken Force) vastaan ja edetáán 
erilaisten pelikenttien halki. Lyö kaikki vastaasi tulevat viholliset, etene pelialueen 
halki ja kukista lopuksi alueen paavastustaja. 


HARJOITTELU (PRACTICE) 

Harjoittelussa voit hioa taistelutaistojasi eri hahmoilla ja mita tahansa vihollista 
vastaan. Treenaa erikoisliikkeitå ja opettele hyökkååmåån eri tavoilla juuri 
oikealla hetkella. 


ASETUKSET (OPTION) 
Taman vaihtoehdon avulla voit muuttaa pelin asetuksia. 


OTTELIJAN VALINTA (CHARACTER SELECTION) 

Valitse suosikkihahmosi painamalla UP-, DOWN-, LEFT- tai RIGHT-nåppåintå 

ja vahvista valintasi painamalla SOUARE-náppáintá, niin saat káyttöösi pelaajan 

1 otteluasun. Voit vahvistaa ottelijan valintasi myös painamalla CROSS-nåppåintå, 
jolloin saat pelaajan 2 otteluasun. 


OTTELUN ASETUKSET (GAME OPTION) 
Valitse haluamasi ottelun kesto sekå ottelun såånnöt. Viimeistele valinnat 
valitsemalla vaihtoehto POISTU (EXIT). 


OHJAUSKOMENTOJEN MAARITYS (KEY CONFIGURATION) 

Jos haluat muuttaa nåppåinkomentojen maarityksia, pidå nåppåintå painettuna, 
kunnes nåkyviin tulee valintaikkuna. Sitten voit vaihtaa mååritystå painamalla 
UP-, DOWN-, LEFT- tai RIGHT-nappainta. Valitse vaihtoehto OLETUSASETUKSET 
(DEFAULT), jos haluat kåyttåå alkuperåisiå asetuksia. Viimeistele valinnat 
valitsemalla vaihtoehto POISTU (EXIT). 


OTTELUTIEDOT (RECORDS) 
Taalla voit selata ottelutietojasi painamalla UP-, DOWN-, LEFT- tai RIGHT- 
nappainta. 


VALIKKOKOMENNOT 


Voit valita valikosta haluamasi vaihtoehdon painamalla UP-, DOWN-, LEFT- 
tai RIGHT-näppäintä. 


Kun haluat aloittaa ottelun, paina START-nåppåintå. Voit myos pysayttaa pelin 
ottelun aikana painamalla START-nåppåintå. 


Jos haluat palata pelin aloitusruutuun, paina samanaikaisesti SELECT-nåppåintå 
ja START-nappainta. 


PERUSLIIKKEET 


Annetut komennot on tarkoitettu ottelijalle, joka on kaantynyt kohti ruudun 
oikeaa reunaa. Jos hahmosi on kååntynyt kohti ruudun vasenta reunaa, 
kayta painvastaisia komentoja. 


Liiku kohti vastustajaa 
Liiku vastustajasta poispåin 


Kyyristy 
Liiku kyyryssa kohti vastustajaa 
Liiku kyyryssa poispåin vastustajasta 


Hyppää ylöspåin 
Hyppåå eteenpåin 
Hyppåå taaksepåin 
Lyhyt hyppy eteenpåin 


nala кие وج‎ 


Napauta suuntanáppáintá nopeasti > 


Paina nåytettyjå nåppåimiå jårjestyksesså, “6 ὦ” 
esim. 
Paina näytettyjä náppäimiä samanaikaisesti, “O + 8". 


esim. 


NOPEA LAHESTYMINEN/VETAYTYMINEN 


Lähesty vastustajaa >>> tai vetäydy pois hänen luotaan << nopeasti. 
Tämä on erinomainen keino aloittaa omat hyökkäykset ja väistellä vastustajaa. 


>=» 


Siirry nopeasti kaukana olevan vastustajan luo. Jos törmååt vastustajaan juoksun 
aikana, voit tehda ryntåyshyökkåyksen. 


SIVUSUUNNASSA LIIKKUMINEN 


NY 

Jos liikut useita kertoja sivusuunnassa, voit kiertáá vastustajan sivulle. 
HYOKKAAMINEN 

Vasen lyönti © (SQUARE-nåppåin) 
Vasen potku © (CROSS-nåppåin) 
Oikea lyonti © (TRIANGLE-nåppåin) 
Oikea potku © (CIRCLE-nåppåin) 


SQUARE-nappain, CROSS-náppáin, TRIANGLE-nåppåin ja CIRCLE-nåppåin 
vastaavat ottelijan kutakin raajaa, ja nåitå nåppåimiå painelemalla voit tehdå 
hahmon perushyökkåyksiå. Painele nåppåimiå eri jårjestyksisså samalla kun 
painat suuntanappaimia, niin voit tehdå monipuolisempia hyökkåyksiå. 


HYOKKAYSTEN KOHDEALUEET 


Hyökkåykset on jaettu kolmeen ryhmåån sen mukaan, mihin kohtaan vastustajaa 
hyökkåykset on tåhdåtty: ylos, keskelle vai alas. Tåhtåå hyökkåyksesi vastustajan 
asennon mukaan, niin olet vahvoilla. Kunkin hahmon kåyttåmåt hyökkåystekniikat 
ovat erilaisia, joten pida varasi! 


Ylös tåhdåtyt hyökkåykset 

Nama hyökkåykset osuvat seisoviin vastustajiin. Ylos tåhdåtyt hyökkåykset eivåt 
osu kyyristyneisiin vastustajiin eivatka ne aiheuta vahinkoa vastustajille, 

jotka seisovat torjunta-asennossa. 


Keskialueelle tahdatyt hy&kkaykset 
Nama hyökkåykset osuvat seka seisoviin ettå kyyristyviin vihollisiin. 
Hyökkåykset voi torjua vain seisaaltaan tehdyllå torjunta-asennolla. 


Alas tåhdåtyt hyökkåykset 

Nåmå hyökkåykset osuvat sekå seisoviin ettå kyyristyviin vihollisiin. 
Hyökkåykset voi torjua kyyrysså tehdyllå torjunta-asennolla tai hyppååmållå 
vihollisten yli. 


RYNTAYSHYOKKAYKSET 
Taklaus (Tackle) 
Törmää pdin vastustajaa, kunhan olet ensin ottanut våhintåån kolme askelta. 
Törmåys kaataa vastustajan maahan, ja voit taman jálkeen istua hånen påållåån — 
ja tietenkin takoa håntå nyrkeillåsi. 


Nyrkki-isku juoksusta (Running Cross Arm) © + © 
Ota våhintåån kolme askelta ja t&rmaa sitten vastustajan keskialueeseen 
kåsi ojossa. 


Syöksyliuku (Sliding Dash) © 
Ota våhintåån kolme askelta ja syóksy sitten kohti vastustajan jalkoja. 
Yoshimitsun tai Kingin syöksyliuku on tappavan tehokas. 


Ylivoimainen taklaus (Unblockable Tackle) 
Kun otat våhintåån neljå askelta, hahmosi tekee olkapååtaklauksen, 
jota ei voi torjua ja jota vastaan ei voi tehdå vastahyökkåystå. 


Lisávoima (Super Charger) © + © + © + © 

Jos painat samanaikaisesti kaikkia neljåå hyökkåysnåppåintå, 

hahmosi hyökkåysvoima kasvaa hetkeksi. Kaikki tåsså tilassa tehdyt hyökkåykset 
aiheuttavat vahinkoa jopa torjuntaa yrittaville vastustajille - mutta olet taysin altis 
iskuille voimien kasvattamisen aikana. 


HYOKKAYSTEN TORJUMINEN 


Torjunta seisten Фе 
Tämä torjunta torjuu ylös ja keskialueelle tähdätyt hyökkäykset, mutta 
on hyödytön alas tähdättyjä hyökkäyksiä tai heittoja vastaan. 


Torjunta kyyryasennossa # 

Tämä torjunta torjuu alas tähdätyt hyökkäykset. Torjunta tepsii myös useimpia 
ylös tähdättyjä hyökkäyksiä sekä heittoja vastaan. Torjunta ei toimi keskialueelle 
tähdättyjä hyökkäyksiä vastaan. 


UKEMI eli PYORAHDYS 
Taka-alalle © tai © Etualalle © tai © 
Jos onnistut tekemåån ukemin juuri oikealla hetkella, toivut vastustajan 
hyökkäyksestä nopeasti ja pååset akkia jaloillesi, kun hahmosi isketaan maahan. 
Ukemin avulla voit kierähtää poispåin vastustajasta joko taka- tai etualalle sen 
mukaan, mita nåppåintå painat. Liike on vaikea suorittaa, joten painele nåppåimiå 
toistuvasti, kun olet kaatumassa maahan - mutta pidå varasi, sillå et voi tehdå 
ukemia, jos kaadut maahan kasvot edellå tai jos vastustaja kåyttåå tiettyjå 
hyökkäyksiä tai heittoja. 


HEITOT 

Perusheitto © + © tai © + O 

Heitot tehdåån yleensa tarttumalla vastustajaan. Heiton tekija on hetken 
haavoittuvainen, mutta heittoja ei voi torjua ja ne aiheuttavat paljon vahinkoa. 


Kaikki ottelijat osaavat kolme perusheittoa: heiton edesta, heiton sivulta ja heiton 
takaa. Tehty heitto vaihtelee sen mukaan, milta puolelta vihollista heitto tehdåån. 
Kyyristyvia tai maassa makaavia vihollisia ei voi heittåå. Tietyt ottelijat osaavat 
myös joukon erikoisheittoja. 

HEITTOJEN VALTTELY 

Heiton perusválttely © tai A 
Jos káytát tata komentoa juuri oikealla hetkellá, kun vastustaja yrittåå heittoa, 
voit livahtaa vastustajan kasista kuin tyhjaa vain. 


MAASSA MAKAAVA VIHOLLINEN 

Maahyökkåys #0 

Hyppaa ilmaan ja kayta ottelijan koko painoa, niin voit kurittaa maassa 
makaavaa vastustajaa. 


Tallomishyökkåys 
Juokse våhintåån neljå askelta, niin voit talloa vastustajan maan rakoon. 


MAASTA NOUSU 


Nouse ylös 

Kieråhdå eteenpåin 

Kieråhdå taaksepåin 

Kieråhdå sivulle 

(kun ottelija makaa maata vasten) 
Nopea toipuminen 

Nouse ylös ja tee alas tåhdåtty potku 
Nouse ylös ja tee keskialueelle 
tåhdåtty potku 

Potku nilkkoihin (kun ottelija makaa 
maassa selållåån ja jalat kohti vastustajaa) 


e ووو‎ 941” 


HAHMOJEN ESITTELY 

JIN KAZAMA 
Jin on Kazuya Mishiman ja Jun Kazaman poika, joka on harjoitellut ankarasti 
isoisånså, Heihachi Mishiman, johdolla. Jinin tavoitteena on kostaa åitinså 
kuolema Ogrelle. Uusi turnaus on Jinille oiva tilaisuus koetella voimiaan 


ja toteuttaa kohtalonsa. 


Kotimaa: 
Taistelutyyli: 


Ikå: 

Pituus: 
Paino: 
Veriryhmå: 
Ammatti: 
Harrastukset: 
Pitåå: 
Inhoaa: 


Demon Paw 


Japani 


Mishima-koulukunnan kontaktikarate, Kazama-koulukunnan 
itsepuolustustekniikat (kehitetty Jinin åidin opeista) 


19 

180 cm 

75 kg 

AB 

Kamppailulajien taitaja 
Metsåsså kuljeskelu 
Äitinså opeista 
Petollisuutta 


1-2 Knee Kick 


Tooth Fairy (sivulle liikuttaessa) 


3-Ring Circus 


LING XIAOYU 


Xiaoyu on 16-vuotias tyttö, joka pitåå huvipuistoista. Ling osallistuu turnaukseen, 
koska haluaa rakennuttaa Kiinaan taydellisen huvipuiston. 


Kotimaa: Kiina 

Taistelutyyli: Hakke Sho- ja Hika Ken -pohjainen kiinalainen taistelulaji 
Ika: 16 

Pituus: 157 cm 

Paino: 42 kg 

Veriryhma: A 

Ammatti: Koululainen, pandojen hoitaja 

Harrastukset: Matkustelu ja huvipuistoissa vierailu 


Pitåå: Höyrytetyistå nyyteistå, katkaravuista ja mykyistå, 
Pekingin-ankasta 


Inhoaa: Matematiikan opettajia 


Art of Phoenix Че + Өїа Lo +8 
Hydrangea (kaksoissivallus еїеепраіп) Те + GG 

Front Layout => + ® + © 

Ват Dance <= © + © 

Mistrust (selin viholliseen) o 


HWOARANG 


Hwoarang ilmoittautui turnaukseen, kun Ogre oli hyökánnyt Hwoarangin suuresti 
kunnioittaman opettajan, Baekin, kimppuun. Hwoarang haluaa palauttaa 
kunniansa kostamalla Ogrelle ja lyömållå Jin Kazaman (jota hån ei kyennyt 
voittamaan edellisellå kerralla). 


Kotimaa: Korea 

Taistelutyyli: Taekwondo 

Ikå: 19 

Pituus: 181 cm 

Paino: 68 kg 

Veriryhmå: O 

Ammatti: Katujengin johtaja 

Harrastukset: Purjeveneily 

Pitåå: Rock-musiikista, katutappeluista ja våittelystå 
Inhoaa: Mishima-koulukunnan kontaktikaratea, Jin Kazamaa 


Bird Hunter 100 
Flying Eagle (vasen kylki edellå) 00 
Crippler KO 
Motion Switch © + © 
Hunting Hawk 7808 


EDDY GORDO 


Varakkaan teollisuuspampun poika Eddy haluaa kostaa "Jarjestólle" isänsä 
kuoleman ja oman epaoikeudenmukaisen vankilatuomionsa. Eddy osallistuu 
turnaukseen ja aikoo vallata Mishima-yritysperheen, jotta voisi kayttaa sen 
resursseja Järjestöä vastaan. 


Kotimaa: Brasilia 
Taistelutyyli: Capoeira 

Ika: 27 

Pituus: 188 cm 

Paino: 75 kg 

Veriryhma: B 

Ammatti: Ei ammattia 
Harrastukset: Johtamiskoulutus 
Pitaa: Vallasta 

Inhoaa: Heikkoutta 


Scottish Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 
(Handstandin aikana) 


FOREST LAW 


Forest on Marshall Law'n ylpeå poika. Paul raahasi Forestin mukanaan 
turnaukseen, mutta sittemmin Forest on tullut siihen johtopååtökseen, 
etta turnaus on hånelle mita mainioin tilaisuus todistaa taitonsa seka isålleen 


ettå itselleen. 


Kotimaa: 
Taistelutyyli: 
Ikå: 

Pituus: 
Paino: 
Veriryhmå: 
Ammatti: 
Harrastukset: 
Pitaa: 


Inhoaa: 


Poison Arrow 


USA 

Kamppailulajien taitaja 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Marshallien dojon varamestari (kenties) 
Shoppailu 


Luottokorteista (maksoi Paulin osallistumismaksun 
turnaukseen) 


Moottoripyörån kyydissa oloa (Paulin ajotapa hirvittåå håntå) 


> 00 


Junkyard Kick 


6809 


Dragon Storm 


000 


Frogman 


16 + © 


Dragon's Tail 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix on ottelija, jota nuoret ihailevat joka puolella maailmaa. 
Edellisellá kerralla Paul ei onnistunut voittamaan turnausta, mutta sittemmin 
hán on jatkanut harjoitteluaan entistá innokkaammin - tállá kertaa hán voittaa 
varmasti! Vaikka Paul on jo 46-vuotias, hanella ei ole heikkouksia! 


Kotimaa: USA 

Taistelutyyli: Judoon perustuva yhdistelmå eri kamppailulajeja 
Ikå: 46 

Pituus: 187 cm 

Paino: 81 kg 

Veriryhmå: 0 


Ammatti: Ei ammattia. Tavoittelee yhá maailman parhaan 
ottelijan tittelia. 


Harrastukset: Moottoripyöraily 


Pitåå: Pitsasta ja bensiinin tuoksusta 


Inhoaa: Japanilaisia moottoriteitå (edellisen turnauksen aikana Paul 
juuttui massiiviseen liikenneruuhkaan) 


Hammer of the Gods >@+@ 
Shoulder Tackle >0+0 
Phoenix Smasher NET 


LEI WULONG 


Lei on nokkela etsiva, joka on ratkaissut useita kansainválisiá rikoksia. 
Lei ilmoittautui turnaukseen, koska han haluaa tutkia kadonneiden 
mestarien tapausta. 


Kotimaa: Kiina 

Taistelutyyli: Viiden tyylin kiinalainen kamppailulaji 
Ika: 45 

Pituus: 175 cm 

Paino: 65 kg 

Veriryhma: A 

Ammatti: Poliisi 

Harrastukset: Elokuvat ja nokkaunet 

Pitåå: Såhkövempaimista 

Inhoaa: Rikollisuutta ja rikollisia 


Drunk Master (voi tehdå myös ajoittamalla 
vastustajan hyökkåykseen) 

Falling Tree 

Art of Snake (sivuaskeleen aikana) 

Art of Snake (Art of Snaken aikana) 

Rave Spin 


KING 


King on alkuperåisen Kingin orpokodissa kasvanut nuorukainen. Kun Ogre 
hyökkási Kingin opettajan kimppuun, támán viimeinen toive ennen kuolemaa oli, 
etta King alkaa johtaa orpokotia. Siita lahtien King on painimalla keránnyt 

varoja orpokodille. 


Kotimaa: Meksiko 

Taistelutyyli: Show-paini 

Ika: 28 

Pituus: 200 cm 

Paino: 90 kg 

Veriryhma: A 

Ammatti: Show-painija / orpokodin johtaja 
Harrastukset: Orpojen auttaminen 

Pitåå: Voitonjuhlista Armor Kingin kanssa 
Inhoaa: Lasten surua 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker UST 
Deadly Boomerang (sivuaskeleen aikana) 8-0 
Winding Nut (vastustajan lâhellâ) 9+8 
Capital Punishment 70+0 


NINA WILLIAMS 


Edellisessá turnauksessa Nina ei onnistunut salamurhaamaan Kazuya Mishimaa, 
ja niinpa hanet pakotettiin koekaniiniksi kryogeniikkaan liittyvissa tutkimuksissa. 
Ogren voimat herattivat Ninan, ja han on nyt paattanyt surmata Jin Kazaman. 


Kotimaa: 
Taistelutyyli: 


Ika: 

Pituus: 
Paino: 
Veriryhma: 
Ammatti: 
Harrastukset: 
Pitåå: 
Inhoaa: 


Bad Habit 


Irlanti 


Bone-kamppailulajiin ja Aikidoon pohjautuva salamurhaajien 
taistelutekniikka 


22 

161 cm 

49 kg 

A (verirynmå muuttui kryolevon aikana) 

Jin Kazaman surmaaminen (Ogre saattaa ohjailla Ninaa) 
Omien muistojen palauttaminen 

Ei muistikuvaa (kenties maitoteestå) 

Ei muistikuvaa (kenties Annaa) 


DB tai LNG 


Lift Shot (sivuaskeleen aikana) a 


Assassin Dagger 


>> 


Slap 


«o 


Backhand Slap (vastustajan låhellå) TS + GL 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu johtaa Manji-klaania, jonka jåsenet ovat eråånlaisia avaruuden 
Robin Hoodeja. Yoshimitsu ilmoittautui turnaukseen saatuaan tietaa, 

etta hanen ystavansa, Dr. Boskonovitch, tarvitsee Ogren verta pysyakseen 
hengisså. Nyt on Yoshimitsun vuoro pelastaa mies, joka aiemmin pelasti hánen 
oman henkenså. 


Kotimaa: Ei ole (aiemmin Japani) 

Taistelutyyli: Manji-ninjatekniikat 

Ika: Ei tiedossa 

Pituus: 178 cm 

Paino: 63 kg 

Veriryhma: O 

Ammatti: Manji-klaanin johtaja 

Harrastukset: Sumo-ottelujen katsominen ja netissa surffailu 
Pitåå: Videopelisaleista (etenkin Japanin Shinjukussa) 
Inhoaa: Konnia ja huonoja håviåjiå (videopeleisså) 


Moonsault Slayer UNS 
Yoshimitsu Flash ca + © 
Yoshimitsu Blade DD 
Energy Charge (sivuaskeleen aikana) © + © 
Kangaroo Kick OY 


HISTORIEN 


Femton år efter The King of Iron Fist Tournament 2 skickades en rapport till 
Heihachi Mishima, ledare för Mishimas finansimperium. Den bar med sig otácka 
nyheter om att hans Tekken-styrkor hade tillintetgjorts av den mystiska 
varelsen Ogre. 


Kort efter att nyheterna nått fram började kampsportsmástare runtom i världen 
att forsvinna. 


Mitt i allt detta fick Heihachi besök av en ung man. Jin Kazama. Han påstod sig 
vara son till Kazuya Mishima, som Heihachi sjålv hade dödat under den senaste 
turneringen. Dessutom beråttade Jin att hans mamma, Jun Kazama, hade angripits 
av Ogre och försvunnit. 


Heihachi blev nu övertygad om att Ogre levde på de försvunna kåmparnas 
kraftfulla sjålar, och förstod att han skulle kunna göra Mishima-imperiet ofattbart 


måktigt om han utnyttjade varelsens fórmágor. 


Han började låra Jin karate i Mishima-stridskonstens tecken. Den unge mannens 
disciplin och skicklighet drillades in absurdum med intensiv tråning, drivet av Jins 
vilja att håmnas på monstret som dödade hans mamma. 


Fyra år senare år Jin en imponerande kampe i Heihachis ógon, 


och nu tillkånnager han The King of Iron Fist Tournament 3 - med Jin som lockbete 
för att kunna komma åt Ogre. 


SPELSKARMEN 
HALSOMATAREN 


Visar hur stor skada din karaktar mottagit. Tim motstandarens hålsomåtare 
för att vinna. 


VINSTER I FÖLJD 
Visar hur många gånger du vunnit i rad. 


SPELTID 
Visar hur mycket tid som gått sedan du började spela. 


RONDRÄKNAREN 
Vinn det beståmda antalet ronder för att vinna matchen. 


KLOCKAN 
Ronden tar slut om klockan råknar ner till 0. Spelaren med mest återstående 
hålsa vinner. 


PAUSMENYN 
Tryck på START-knappen når du spelar i arkadlåget (Arcade Mode), tvåspelarlåget 
(VS. Mode) eller lagkampsláget (Team Battle Mode) för att óppna pausmenyn. 


CANCEL (AVBRYT) Stånger pausmenyn och återgår till det aktiva spelet. 


COMMAND (KOMMANDON) Visar kommandolistan för karaktären du använder. 
Tryck på valfri knapp för att aterga till pausmenyn. 


RESET (BÖRJA OM) Avbryter det aktuella spelet och tar dig till 
titelskårmen. 


REGLER 


MATCHER 

Nar en karaktar tar skada toms halsomataren gradvis. Om du attackerar 
motståndaren tills hålsomåtaren år helt tom vinner du omgangen. Du kan åven 
ta dig vidare genom att få det beståmda antalet poång i en rond. 


TIDSGRÄNS 

Alla ronder har en tidsgråns. Om tiden går ut visas meddelandet "Time 
Up”. Når det intråffar vinner den spelare som har mest återstående hålsa. 
Standardtidsgrånsen år 40 sekunder. Du kan åndra instållningen 

i alternativmenyn (Options Mode). 


OAVGJORDA MATCHER 

Om båda karaktårerna slår knockout på varandra samtidigt eller om båda 
karaktårerna har lika mycket hålsa når tiden tar slut visas meddelandet "Draw". 
Vid oavgjorda ronder får båda spelarna poång. 


FORTSÄTTA SPELET 

Om du spelar 1 spelare i arkadlåget tar spelet slut når du förlorar, men 
om du trycker på START på Continue-skårmen får du fortsåtta spela 
på samma nivå. 


VÄLJ LÄGE 
Tryck på START-knappen på titelskårmen för att gå vidare och vålja låge. 
Anvånd riktningsknapparna för att markera det låge du vill spela och tryck 


på START-knappen för att bekråfta. 


ARKADLÄGE (ARCADE MODE) 
En spelare mot datorn. Besegra alla motståndare för att klara spelet. 
Du kan fortsåtta spelet hur många gånger du vill vid förlorade matcher. 


Spelare 2 kan hoppa in i spelet genom att trycka pá START-knappen pá sin 
handkontroll. Dá avslutas arkadláget och spelet övergár till tváspelarláget 
(VS. Mode). 


VS MODE (TVASPELARLAGE) 

Tvá spelare tavlar mot varandra. Nar karaktarerna valts gar det att stalla 

in handikapp genom att anpassa deras styrka. Nar matchen ár slut atergar spelet 
till karaktarsvalsskarmen, dar matchresultaten visas. 


LAGKAMPSLAGE (TEAM BATTLE MODE) 

Ett slagsmalslage dar du bildar lag. Det lag som besegrar alla andra lags karaktarer 
vinner. Borja med att valja antalet lagmedlemmar och vilka karaktårer du vill 
anvanda. Spelare 2 kan hoppa in i spelet genom att trycka pa START-knappen 

pa sin handkontroll pa karaktårsvalsskårmen. 


OVERLEVNADSLAGE (SURVIVAL MODE) 

Försök besegra sa manga datorstyrda motstandare som möjligt innan du far slut 
pa halsa. Varje match ráknas som en rond. Spelet tar slut nar du far slut pa halsa. 
Når du besegrar en motståndare far din karaktar en liten mångd hålsa tillbaka. 
Du kan inte byta svårighetsgrad, åndra tidsgrånsen eller antalet ronder i det hår 
låget. Spelare 2 kan inte hoppa in i spelet. 


TIDSATTACKLÄGE (TIME ATTACK MODE) 
Försök att besegra alla motståndare i en kamp mot klockan. Du kan inte byta 
svårighetsgrad, åndra tidsgrånsen eller antalet ronder i det hår låget. 


TEKKEN FORCE-LÄGE (TEKKEN FORCE MODE) 

I det hår låget slåss du mot Tekken-styrkan i olika områden. Besegra alla 
motståndare som attackerar dig för att ta dig framåt, och besegra bossen för att 
gå vidare till nåsta bana. 


TRANINGSLAGE (PRACTICE MODE) 
Har kan du čva pa din teknik med valfri karaktar och motstandare. 
Lår dig specialmanövrar och slipa på olika attackers timing. 


ALTERNATIV (OPTION MODE) 
Hår åndrar du spelinstållningarna. 


VÄLJ KARAKTÄR 

Tryck UP, DOWN, LEFT eller RIGHT för att markera din favoritkaraktår. Bekråfta med 
SQUARE-knappen för att spela med utstyrseln för spelare 1. Du kan åven trycka 
på CROSS-knappen för att bekråfta karaktårsvalet med utstyrseln för spelare 2. 


SPELALTERNATIV (GAME OPTION) 
Vålj svårighetsgrad och matchregler. Vålj "EXIT" för att tillåmpa valen. 


KNAPPKONFIGURATION (KEY CONFIGURATION) 

För att åndra konfigurationen för en knapp håller du in den. Då öppnas ett fönster 
dår du åndrar instållningen med UP-, DOWN-, LEFT- eller RIGHT-knappen. Vålj 
"DEFAULT" för att átergá till de ursprungliga instållningarna. Valj "EXIT" för att 
tillåmpa valen. 


REKORD (RECORDS) 
Tryck på UP-, DOWN-, LEFT- eller RIGHT-knappen för att se dina spelrekord. 


MENYKONTROLLER 


Tryck pá UP-, DOWN-, LEFT- eller RIGHT-knappen för att markera menyval. 


Tryck pá START-knappen för att pábörja en kamp, och tryck pá START-knappen 
under spelets gáng för att pausa. 


Tryck pá SELECT-knappen och START-knappen pá samma gáng för att átergá 
till titelskarmen. 


GRUNDMANOVRAR 


Följande kommandon galler för karaktarer vånda at höger. Tryck åt motsatt hall 
når karaktåren år vånd åt vånster. 


Gå framåt m 
Ga bakat va 
Huka dig J 
Ga framat hukande M 
Gá bakát hukande 4 
Hoppa rakt upp t 
Hoppa framat a 
Hoppa bakat R 
Litet hopp framåt ZA 
Tryck snabbt pa en riktningsknapp > 
Tryck på de listade knapparna i ordningsföljd, “9 ©" 


t.ex. 
Tryck pà de listade knapparna samtidigt, t.ex. "© + ©". 


SNABBT STEG FRAMAT/BAKAT 
Ga framåt >> eller bakåt =< snabbt. 


En oumbarlig teknik för att forbereda egna manovrar och undvika fienden. 


>» 


Spring mot en motstandare på avstand för att nårma dig snabbare. Du kan utföra 
en rusningsattack om du springer in i fienden. 


RÖRELSE I SIDLED 
ту 


Upprepa för att förflytta dig till motstándarens vánstra eller högra sida. 


ATTACKERA 


Vánster slag © (SQUARE-knappen) 
Vánster spark € (CROSS-knappen) 
Höger slag © (TRIANGLE-knappen) 
Höger spark O (CIRCLE-knappen) 


SQUARE-knappen, CROSS-knappen, TRIANGLE-knappen och CIRCLE- 
knappen motsvarar kåmpens hånder respektive fötter och anvånds i de flesta 
grundattackerna; kombinera knapparna på olika sått med riktningsknapparna 
för att variera attackerna. 


TYPER AV ATTACKER 


Alla attacker ár uppdelade i tre kategorier, beroende pá vilken del 

av motstándarens kropp du vill tráffa: höga attacker, mittattacker och lága 
attacker. För att vinna måste du lara dig att anvånda attackerna rått utifran 
fiendens position. Tånk på att alla karaktårer har olika attacktekniker! 


Höga attacker 
Tråffar stående fiender. Tråffar inte hukande fiender, och skadar inte heller fiender 
som anvånder stående gardering. 


Mittattacker 
Tråffar både stående och hukande fiender. Kan bara blockeras med 
stående gardering. 


Låga attacker 
Tråffar både stående och hukande fiender. Kan blockeras av hukande gardering 
eller undvikas genom hopp. 


RUSNINGSATTACKER 


Tackling 
Spring in i motståndaren efter minst tre steg för att slå omkull och såtta dig 
på fienden medan du delar ut slag. 


Springande framatdykning © + © 
Spring mer án tre steg och dyk in i fienden med en mittattack. 


Springande glidning © 
Spring mer án tre steg och gör en glidattack mot motstándarens ben. 
Den hár tekniken ár extra effektiv med Yoshimitsu och King. 


Oblockerbar tackling 
Spring i fienden efter minst fyra steg för att göra en axeltackling som varken kan 
blockeras eller motattackeras. 


Superladdning © + © + © + © 

Hall in alla fyra attackknappar samtidigt for att tillfalligt ge din karaktar extra 
attackstyrka. Alla attacker som utförs i det hár tillstándet gör extra skada — 
till och med mot garderande motstándare - men gör dig forsvarslos 

under uppladdningen. 


GARDERING 


Stående gardering @ 
Blockerar hoga attacker och mittattacker men inte laga attacker och kast. 


Hukande gardering © 
Blockerar laga attacker. Skyddar ocksa mot de flesta hoga attacker och kast. 
Blockerar inte mittattacker. 


UKEMI (SNABB RULLNING) 


Mot bakgrunden © eller © Mot förgrunden © eller © 

Utfor en ukemi-manöver med ratt timing för att áterhámta dig och ta dig upp 
snabbt nár du slagits omkull. Du rullar ivág frán motstándaren - antingen mot 
bakgrunden eller mot förgrunden, beroende pá vilken knapp du trycker pá. Det 

år ingen látt manöver att lyckas med, sa tryck upprepat pa knapparna når du faller 
för att utfóra den. Tank pá att du inte kan utföra en ukemi-manóver om du ramlar 
framlanges eller blir attackerad av vissa typer av manovrar och kast. 


KAST 

Grundkast © + © eller © + © 

Kast ár, allmánt uttryckt, en sorts attack som utförs medan du greppar 
motstándaren. Kast gör dig tillfálligt sárbar men gör stor skada och kan inte 
blockeras med gardering. 


Alla karaktárer har tre kast gemensamt: framátkastet, vánster-/högerkastet 
och ryggkastet, beroende pá var du befinner dig i relation till motstándaren. 
Du kan inte kasta fiender som hukar sig eller ligger pá marken. 

Vissa karaktárer kan dessutom utföra specialkast. 


KASTAVBRYTNING 


Grundlággande kastavbrytning © eller © 
Utför det hár kommandot vid precis rátt tillfálle nár motstándaren försöker kasta 
dig för att glida ur greppet. 


NAR FIENDEN LIGGER PA MARKEN 
Markattack $ © 
Hoppa och skada en golvad fiende med hela din vikt. 


Trampattack 
Spring in i motståndaren efter minst fyra steg för att trampa på den. 


TA DIG UPP NAR DU LIGGER NER 


Res dig 

Rulla framat 

Rulla bakat 

Rulla i sidled 

(nar du ligger raklang pa marken) 
Snabb återhåmtning 

Res dig och gör lag spark 

Res dig och gör mittspark 

Vristspark (nar du ligger uppatvand pa 
marken med benen mot motstandaren) 


«ооо 9415” 


KARAKTARSINTRODUKTION 
JIN KAZAMA 


Jin ar son till Kazuya Mishima och Jun Kazama, och har tranats hart av sin farfar 
Heihachi Mishima. Han vill hamnas för sin mammas död genom att slåss mot och 
besegra Ogre. Den hår turneringen år hans chans att pröva sin styrka och möta sitt 


sanna ode. 


Födelseland: 
Kampstil: 


Alder: 
Langd: 
Vikt: 
Blodtyp: 
Yrke: 
Intresse: 


Gillar: 
Ogillar: 


Japan 


Avancerad karate enligt Mishima-stridskonsten, sjålvförsvar 
i Kazama-stil (hårledd ur hans mammas stil) 


19 

180 cm 

75 kg 

AB 

Kampsportare 
Skogspromenader 


Det mamma lårt honom 
Bedrågeri 


Demonnåve (Demon Paw) 


1-2-knåspark (1-2 Knee Kick) 


Tandfe (Tooth Fairy) (under rörelse i sidled) 


3-ringscirkus (3-Ring Circus) 


LING XIAOYU 


Xiaoyu år en 16-åring som alskar nöjesfålt. Hon gar med i turneringen som ett 
första steg i att bygga det perfekta nöjesfáltet i Kina. 


Födelseland: Kina 

Kampstil: Hakke Sho och Hika Ken-baserad kinesisk kampsportsstil 
Alder: 16 

Langd: 157 cm 

Vikt: 42 kg 

Blodtyp: A 

Yrke: Student, pandaagare 

Intressen: Resa och besöka nöjesfålt runtom i vårlden 

Gillar: Kinesiska ångkokta bullar, råkor, dumplings, Pekinganka 
Ogillar: Mattelårare 


Fenixkonst (Art of Phoenix) VO + © eller JO + © 
Hortensia (dubbelflákt framát) Ta + OD 
(Hydrangea (double fan forward)) 

Framåtvolt (Front Layout) Ξ» κὴ + © 

Regndans (Rain Dance) 58+ © 

Misstro (Mistrust) © 

(med ryggen mot motstandaren) 


HWOARANG 


Hwoarang gick med i den hár turnering efter att Ogre angrep hans álskade mentor 
Baek. Nu vill han hámnas mot varelsen och besegra Jin Kazama (som Hwoarang 
inte lyckades sla i en tidigare kamp). 


Födelseland: Korea 

Kampstil: Taekwondo 

Alder: 19 

Langd: 181 cm 

Vikt: 68 kg 

Blodtyp: 0 

Yrke: Gángledare 

Intresse: Áka motorbát 

Gillar: Rockmusik, gatuslagsmál och munhugg 
Ogillar: Mishimas karatestil, Jin Kazama 


Fágeljágare (Bird Hunter) too 
Flygande örn (Flying Eagle) 89 

(i vånster stållning) 

Lemlåstare (Crippler) wo 
Positionsvåxling (Motion Switch) © + © 
Jakthök (Hunting Hawk) 7808 


EDDY GORDO 


Eddy ár son till en rik industriman i Brasilien och vill hámnas pá "Organisationen" 
som tog hans pappas liv och oráttmátigt satte honom i fangelse. Eddy gick 

med i turneringen för att kunna ta over Mishimas finansimperium och anvánda 
resurserna mot Organisationen. 


Födelseland: Brasilien 

Kampstil: Capoeira 

Alder: 27 

Langd: 188 cm 

Vikt: 75 kg 

Blodtyp: B 

Yrke: Arbetslös 

Intresse: Ledarskapsutbildning 
Gillar: Styrka 

Ogillar: Svaghet 


Satellitmäne (Satellite Moon) 

Taggtrad (Regnmakare) 

(Barbed Wire (Rainmaker)) 

Bumerang (Boomerang) 

Handstans (Handstand) 

Handstans till Helikopter 

(Handstand to Helicopter) (under handstans) 


FOREST LAW 


Forest ár Marshall Laws son. Paul övertalade honom att vara med i turneringen, 
men nu kánner han att det ár ett perfekt tillfálle att visa sin pappa, och sig sjálv, 
hur stark han ár. 


Födelseland: USA 

Kampstil: Kampsport 

Alder: 25 

Langd: 177 cm 

Vikt: 66 kg 

Blodtyp: B 

Yrke: Andramåstare i Marshall-dojon (kanske) 
Intresse: Shopping 

Gillar: Kreditkort (betalade Pauls turneringsavgift) 


Ogillar: Att sitta bakpå motorcyklar (Pauls sått att köra 
skråmmer honom) 


Giftpil (Poison Arrow) 700 
Skrotspark (Junkyard Kick) 5680 
Drakstorm (Dragon Storm) 088 
Grodmannen (Frogman) 116 + © 
Draksvans (Dragon's Tail) ке 


PAUL PHOENIX 


Unga månniskor över hela vårlden ser upp till slagskampen Paul Phoenix. 

Han lyckades inte vinna den förra turneringen men har nu tranat som aldrig förr. 
Den hår gången tar han det! Trots sina 46 år på nacken saknar han akilleshål 
(om man ska tro honom sjålv). 


Födelseland: 
Kampstil: 
Ålder: 
Långd: 

Vikt: 
Blodtyp: 
Yrke: 


Intresse: 
Gillar: 
Ogillar: 


USA 

En blandad, judobaserad kampsportsstil 
46 

187 cm 

81 kg 

0 


Arbetslös; tranar standigt för att bli universums basta 
slagskampe 


Motorcyklar 
Pizza och lukten av bensin 


Japanska motorvagar (han fastnade i en stor trafikstockning 
under förra turneringen) 


Gudarnas hammare (Hammer of the Gods) —89+8 


Axeltackling (Shoulder Tackle) >0 + © 


Fenixkrossare (Phoenix Smasher) NET 


LEI WULONG 


Lei ár en skicklig polis som löst mánga internationella fall. Han gick med 
i turneringen för att utreda orsaken bakom de försvunna kampsportsmástarna. 


Födelseland: Kina 

Kampstil: Kinesisk kampsport i fem stilar 
Alder: 45 

Langd: 175 cm 

Vikt: 65 kg 

Blodtyp: A 

Yrke: Polis 

Intressen: Filmer och tupplurar 

Gillar: Elektronik 

Ogillar: Brott och brottslingar 


Berusad måstare (Drunk Master) 26 + © 

(eller samtidigt som motstandarens attack) 

Fallande trad (Falling Tree) Keller AQ 

Ormens konst (Art of Snake) © + © eller>A + © 
(under rórelse i sidled) 

Ormbett (Snakebite) (under Ormens konst) ӨӨӨ 

Raserisnurr (Rave Spin) кое 


KING 


King ár en ung man som vaxte upp i första Kings barnhem. Hans mentor angreps 
av Ogre, men pa sin d&dsbedd bad han King att ta över efter honom. 
Nu jobbar King som wrestlare för att kunna uppehalla barnhemmet. 


Födelseland: Mexiko 

Kampstil: Wrestling 

Alder: 28 

Langd: 200 cm 

Vikt: 90 kg 

Blodtyp: A 

Yrke: Wrestlare/barnhemsfčrestandare 
Intresse: Hjalpa barn pa barnhem 

Gillar: Att fira vinster med Armor King 
Ogillar: Barns tarar 


Huvudsnurr (Head Spinner) © + AG 
Benbrytare (Leg Breaker) IST 
Livsfarlig bumerang (Deadly Boomerang) © + © 
(under rörelse i sidled) 

Skruvande mutter (Winding Nut) @ + © 

(i nárheten av motstándaren) 

Dödsstraff (Capital Punishment) هار‎ + © 


NINA WILLIAMS 


Nina lyckades inte mörda Kazuya Mishima i förra turneringen och blev mot sin vilja 
ett testobjekt inom kryoteknisk forskning. Hon har nu återvåckts av Ogres krafter 
och har siktet instållt på att eliminera Jin Kazama. 


Födelseland: Irland 

Kampstil: Lönnmördarstridskonst baserad på benkampsport och aikido 
Ålder: 22 

Långd: 161 cm 

Vikt: 49 kg 

Blodtyp: A (men har åndrats under kryosömnen) 

Yrke: Att mörda Jin Kazama (Ogre kanske manipulerar henne) 
Intresse: Att hitta sina minnen 

Gillar: Minns inte (kanske te med mjölk) 

Ogillar: Minns inte (kanske Anna) 


Dålig vana (Bad Habit) >> eller LNG 
Lyftande skott (Lift Shot) a 

(under rórelse i sidled) 

Lönnmördardolk (Assassin Dagger) >» © 

Orfil (Slap) «o 

Handryggsslag (Backhand Slap) Iso ® + ©! 

(i nárheten av en motstándare) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu år ledare för Manji-klanen, ett ökánt gang med Robin Hood-liknande 
tjuvar. Han gick med i turneringen nar han fick reda pa att vánnen 

Dr. Boskonovitch behöver Ogres blod för att halla sig vid liv. Nu slåss 

Yoshimitsu för att rådda livet på den man som en gång råddade honom. 


Födelseland: Inget (tidigare Japan) 

Kampstil: Avancerad Manji-ninjakonst 

Alder: Okand 

Langd: 178 cm 

Vikt: 63 kg 

Blodtyp: O 

Yrke: Ledare for Manji-klanen 

Intressen: Titta pa sumobrottning och surfa pa internet 


Gillar: Arkadhallar (speciellt de i Shinjuku i Japan) 
Ogillar: Skurkar och daliga forlorare (i tv-spel) 


Manvoltsslaktare (Moonsault Slayer) pe 
Yoshimitsu-blixt (Yoshimitsu Flash) > + © 
Yoshimitsu-svard (Yoshimitsu Blade) >30 
Energiladdning (Energy Charge) © + © 
(under rörelse i sidled) 

Kangaroo Kick (Kánguruspark) Og 


= 


H IZTOPIA 


Κάποια μέρα, δεκαπέντε χρόνια µετά την ολοκλήρωση του πρωταθλήματος 
πολεμικών τεχνών The King of Iron Fist Tournament 2, µια ανακοίνωση Φτάνει 
στον Heihachi Mishima, επικεφαλής του κολοσσού Mishima Financial Empire. 
H αναφορά έφερνε Ta δυσοίωνα νέα ότι OL «Δυνάμεις Tekken» εξαλείφθηκαν 
από τη μυστηριώδη οντότητα «Ogre». 


Σύντομα, πρωταθλητές πολεμικών τεχνών από όλο TOV κόσμο άρχισαν 
να εξαφανίζονται. 


Κι ενώ ο Heihachi αναζητούσε τις απαντήσεις γύρω από την εξαφάνιση των 
μαχητών και την εμφάνιση TOU Ogre, ένας νεαρός άνδρας εμφανίζεται μπροστά 
του. To ὀνομά του ήταν Jin Kazama. Ισχυρίστηκε ότι είναι ο γιος του Kazuya 
Mishima, τον οποίο είχε στείλει στον τάφο ο ἰδιος ο Heihachi κατά τη διάρκεια του 
τελευταίου Τουρνουά. Ακόμα πιο συγκλονιστική ήταν η αποκάλυψη του Jin ὁτι 

η μητέρα του, Jun Kazama, είχε δεχτεί επίθεση από tov Ogre και είχε εξαφανιστεί. 


Όλα αυτά τα γεγονότα έπεισαν τον Heihachi ότι ο Ogre ζούσε καταβροχθίζοντας 
τις πανίσχυρες ψυχές των εξαφανισμένων πρωταθλητών. Πίστευε επίσης πως 
αν κατάφερνε να ελέγξει τις δυνάμεις TOU Ogre, θα έφερνε τεράστια δύναμη 
στην αυτοκρατορία Mishima. 


Έτσι, ο Heihachi δίδαξε την Τεχνική Καράτε Mishima στον νεαρό Jin. Η πειθαρχία 
και οι ικανότητες του Jin έγιναν πιο ισχυρές κι από ατσάλι χάρη στην εντατική 
εκπαίδευση η οποία πήγαζε από την επιθυµία του να πάρει εκδίκηση από TO 
τέρας που αφαίρεσε τη ζωή της μητέρας του. 


Πέρασαν τέσσερα χρόνια ώσπου τελικά ο Heihachi αναγνώρισε τις εκπληκτικές 
μαχητικές ικανότητες του Jin. 


Και τώρα, ανακοινώνει την έναρξη του πρωταθλήματος «The King of Iron Fist 
Tournament 3» - χρησιμοποιώντας TOV Jin σαν δόλωμα για να παρασύρει τον Ogre. 


Η ΟΘΟΝΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 


ΜΕΤΡΗΤΗΣ ΥΓΕΙΑΣ 
Δείχνει πόσο ξύλο δέχτηκε ο χαρακτήρας σου. По να πάρεις τη νίκη πρέπει 
να κατεβάσεις τον µετρητή υγείας του αντιπάλου σου OTO O. 


ΣΥΝΕΧΟΜΕΝΕΣ ΝΙΚΕΣ 
Δείχνει τον αριθµό νικών που έχεις συγκεντρώσει συνεχόμενα. 


ΧΡΟΝΟΣ ПАХМАЮУ 
Δείχνει τον Χρόνο που πέρασε από τότε που ξεκίνησες το παιχνίδι. 


ΜΕΤΡΗΤΗΣ ΓΥΡΩΝ 
Συγκέντρωσε TOV προκαθορισμένο αριθµό βαθμών για να κερδίσεις τον αγώνα. 


XPONOMETPO 
Όταν n αντίστροφη LÉTPNON Φτάνει στο O, τελειώνει ο χρόνος. Νικητής είναι 
O παίκτης µε TNV περισσότερη υγεία. 


ΤΟ MENOY ΠΑΥΣΗΣ (THE PAUSE MENU) 

Πάτα το κουμπί START ενώ παίζεις σε Γρήγορη Λειτουργία (Arcade Mode), 
Λειτουργία Εναντίον (VS. Mode) ή Λειτουργία Οµαδικής Μάχης (Team Battle 
Mode) για να αποκτήσεις πρόσβαση στο Μενού Παύσης. 


ΑΚΥΡΩΣΗ Ακυρώνει το Μενού Παύσης και σε επαναφέρει στη δράση. 
(CANCEL) 


ENTOAH Δείχνει τη λίστα εντολών για τον χαρακτήρα που χρησιμοποιείς. 
(COMMAND) Πάτα οποιοδήποτε κουμπί για να επιστρέψεις στο Μενού Παύσης. 


ΕΠΑΝΑΦΟΡΑ Ακυρώνει το τρέχον παιχνίδι και σε επιστρέφει στην Οθόνη Τίτλου. 
(RESET) 


ΑΓΩΝΕΣ (MATCHES) 

Κάθε popă που ένας χαρακτήρας δέχεται επίθεση, ο µετρητής υγείας του 
μειώνεται. Αν συνεχίσεις να χτυπάς έναν αντίπαλο ώσπου ο µετρητής υγείας 
του να φτάσει στο O, παίρνεις τη νίκη σε αυτόν τον γύρο. Μπορείς επίσης va 
καθαρίσεις πίστες αποκτώντας συγκεκριµένο αριθµό βαθμών σε έναν γύρο. 


ΧΡΟΝΙΚΟ ΟΡΙΟ (TIME LIMIT) 

Κάθε γύρος έχει χρονικό όριο. Όταν περάσει αυτός ο χρόνος, έχουµε Τέλος 
Χρόνου (Time Up). Σε αυτό το σηµείο, η νίκη πηγαίνει στον παίκτη µε τους 
περισσότερους βαθμούς στον μετρητή υγείας. Το προεπιλεγµένο χρονικό όριο 
είναι 40 δευτερόλεπτα. Μπορείς να αλλάξεις αυτή την επιλογή πηγαίνοντας στη 
Λειτουργία Επιλογών (Options Mode). 


ΙΣΟΠΑΛΙΕΣ (DRAWS) 

Στην περίπτωση που υπάρχει διπλό νοκ άουτ ή οι µετρητές υγείας και των 
δύο παικτών βρίσκονται στο ίδιο επίπεδο όταν επέρχεται το Τέλος Χρόνου, 
o αγώνας χαρακτηρίζεται Ισοπαλία. Στην ισοπαλία λαμβάνουν βαθμούς και 
οι δύο παίκτες. 


ΣΥΝΕΧΕΙΑ (CONTINUE) 

Σε [ρήγορη Λειτουργία για 1 Παίκτη, η ήττα σε αγώνα συνεπάγεται και Λήξη 
Παιχνιδιού (Game Over), αλλά αν πατήσεις το κουμπί START στην Οθόνη 
Συνέχειας (Continue Screen), έχεις τη δυνατότητα να συνεχίσεις το παιχνίδι στην 
ίδια πίστα. 


ΞΕΚΙΝΩΝΤΑΣ TO ΠΑΙΧΝΙΔΙ 

ΕΠΙΛΟΓΗ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑΣ 
Από την Οθόνη Τίτλου (Title Screen), πάτα το κουμπί START για να αποκτήσεις 
πρόσβαση στην Οθόνη Επιλογής Λειτουργίας (Mode Selection Screen). 
Χρησιμοποίησε τα κατευθυντικά κουμπιά ώστε να επιλέξεις τη λειτουργία όπου 
θέλεις να παίξεις κι έπειτα πάτα το κουμπί START για να επιβεβαιώσεις την 
επιλογή σου. 


ΓΡΗΓΟΡΗ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ (ARCADE ΜΟΡΕ) 

Ένας παίκτης εναντίον υπολογιστή. Κατατρόπωσε όλους τους αντιπάλους που 
στέλνει ο υπολογιστής εναντίον σου και νίκησε TO παιχνίδι. Δεν υπάρχει όριο 
στις Φορές που μπορείς να συνεχίσεις. 


Ο Παίκτης 2 µπορεί να πατήσει το κουμπί START στο δικό του χειριστήριο για 
να πάρει μέρος – σε αυτό TO σηµείο σταματάει n Γρήγορη Λειτουργία και αρχίζει 
η Λειτουργία Εναντίον (Versus ή VS. Mode). 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΕΝΑΝΤΙΟΝ (ν5 ΜΟΡΕ) 

Δύο παίκτες αγωνίζονται ο ένας εναντίον του άλλου. Μετά την επιλογή 
χαρακτήρα μπορείς να ορίσεις τη δύναμη του χαρακτήρα σου WG µια επιπλέον 
ρύθμιση δυσκολίας. Μετά το τέλος του αγώνα, θα επιστρέψετε στην Οθόνη 
Επιλογής Χαρακτήρα (Character Selection Screen), όπου θα προβάλλονται και 
τα αποτελέσµατα του αγώνα. 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΟΜΑΔΙΚΗΣ ΜΑΧΗΣ (TEAM BATTLE ΜΟΡΕ) 

Μια λειτουργία μάχης όπου μπορείς να δηµιουργήσεις οµάδες. H ομάδα που 
θα τσακίσει όλους τους χαρακτήρες της άλλης ομάδας, κερδίζει. Πρώτα, 
επίλεξε τον αριθµό των μελών της ομάδας και τους χαρακτήρες που Ba 
χρησιμοποιήσεις. Στην Οθόνη Επιλογής Χαρακτήρα, ο Παίκτης 2 µπορεί να 
πατήσει το κουμπί 5ΤΑΒΤ στο χειριστήριό του προκειμένου να πάρει μέρος και 
να ξεκινήσει η αναμέτρηση των δύο παικτών. 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΕΠΙΒΙΩΣΗΣ (SURVIVAL MODE) 

Αγωνίσου για να δεις πόσους αντιπάλους ελεγχόµενους από TOV υπολογιστή 
μπορείς να κατατροπώσεις πριν ο µετρητής υγείας σου φτάσει στο μηδέν. 

Κάθε μάχη μετράει σαν ένας γύρος. Το παιχνίδι τελειώνει όταν ο μετρητής 
υγείας σου φτάσει στο μηδέν. Όταν κατατροπώνεις έναν αντίπαλο, 

ο χαρακτήρας σου ανταμείβεται µε λίγη επιπλέον ενέργεια. Σε αυτή TN 
λειτουργία δεν μπορείς να αλλάξεις τον βαθµό δυσκολίας, το χρονικό όριο ή τον 
αριθµό γύρων. Σε αυτή τη λειτουργία δεν µπορεί να συμμετάσχει ο Παίκτης 2. 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΕΠΙΘΕΣΗΣ ΧΡΟΝΟΥ (TIME ATTACK MODE) 

Αγωνίσου ενάντια στον χρόνο μέχρι να ολοκληρώσεις όλες τις πίστες και 
να νικήσεις το παιχνίδι. Δεν μπορείς να αλλάξεις τις ρυθμίσεις δυσκολίας, 
το χρονικό όριο ή τον αριθµό γύρων. 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΤΕΚΚΕΝ FORCE 

Σε αυτή τη λειτουργία μάχεσαι ενάντια στην «Tekken Force» ενώ ταξιδεύεις 
από περιοχή σε περιοχή. Σημείωσε πρόοδο κατατροπώνοντας όλους τους 
αντιπάλους κι έπειτα ολοκλήρωσε τον γύρο κατατροπώνοντας τον Αρχηγό. 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΕΞΑΣΚΗΣΗΣ (PRACTICE ΜΟΡΕ) 

Εδώ θα βελτιώσεις τη μαχητική τεχνική σου µε οποιονδήποτε χαρακτήρα και 
τον αντίπαλο της δικής σου προτίµησης. Κάνε πρόβα τις ειδικές κινήσεις και 
τελειοποίησε τον συγχρονισμό µε TOV οποίο ЕКТЕЛЕС τις διάφορες επιθέσεις. 


ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΕΠΙΛΟΓΩΝ (OPTION MODE) 
Χρησιμοποίησε αυτήν τη λειτουργία για να αλλάξεις τις ρυθμίσεις 
του παιχνιδιού. 


ΕΠΙΛΟΓΗ XAPAKTHPA (CHARACTER SELECTION) 

Πάτα UP, DOWN, LEFT ή RIGHT για va επισηµάνεις τον αγαπημένο σου 
χαρακτήρα κι έπειτα επιβεβαίωσε την επιλογή σου πατώντας TO κουμπί 
SQUARE για να αποκτήσεις πρόσβαση στη στολή του Παίκτη 1. Εναλλακτικά, 
πάτα το κουμπί CROSS για να επιβεβαιώσεις την επιλογή του χαρακτήρα και 
να πάρεις τη στολή του Παίκτη 2. 


ΕΠΙΛΟΓΕΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ (GAME OPTION) 
Όρισε TO επίπεδο δυσκολίας που προτιµάς και τους κανόνες αγώνων. 
Επίλεξε «ΕΞΟΔΟΣ» (ΕΧΙΤ) για να οριστικοποιήσεις τις επιλογές σου. 


ΠΡΟΣΑΡΜΟΓΗ ΠΛΗΚΤΡΩΝ (KEY CONFIGURATION) 

Па va αλλάξεις τις ρυθμίσεις κουμπιών, πάτα και κράτα πατηµένο TO κουμπί 
για να ανοίξεις ένα παράθυρο κι έπειτα χρησιμοποίησε τα κουμπιά UP, DOWN, 
LEFT ή RIGHT για να αλλάξεις τη ρύθμιση. Επίλεξε «ΠΡΟΕΠΙΛΟΓΗ» (DEFAULT) 
για να επιστρέψεις στις αρχικές ρυθμίσεις. Επίλεξε «ΕΞΟΔΟΣ» (EXIT) για να 
οριστικοποιήσεις τις επιλογές σου. 


ΑΡΧΕΙΑ (RECORDS) 
Πάτα τα κουμπιά UP, DOWN, LEFT ή RIGHT για να δεις τα αρχεία αγώνων. 


ΧΕΙΡΙΣΜΟΣ ΜΕΝΟΥ 


Πάτα τα κουμπιά UP, DOWN, LEFT και RIGHT για να επισημάνεις τις επιλογές 
στα μενού. 


Πάτα το κουμπί 5ΤΑΒΤ για να αρχίσεις τη μάχη και πάτα το κουμπί 5ΤΑΒΤ κατά 
τη διάρκεια της αναμέτρησης για να παγώσεις το παιχνίδι. 


Πάτα ταυτόχρονα τα κουμπιά SELECT και START για να επιστρέψεις 
στην Οθόνη Τίτλου. 


ΒΑΣΙΚΕΣ ΚΙΝΗΣΕΙΣ 


Οι εντολές όπως εμφανίζονται εδώ είναι για χαρακτήρες που είναι στραμμένοι 
προς τα δεξιά. AV ο χαρακτήρας σου είναι στραμμένος προς TA αριστερά 
το µόνο που χρειάζεται είναι να τις αντιστρέψεις. 


Κίνηση Εμπρός 
Υποχώρηση 


Σκύψιμο 
Σκυφτή Κίνηση Εμπρός 
Σκυφτή Υποχώρηση 


Άλμα 

Άλμα Εμπρός 

Άλμα Πίσω 

Μικρό Άλμα Εμπρός 


Yala» Me 1+ 


y 


Πάτα ένα κατευθυντικό κουμπί στιγμιαία 
Πάτα τα συγκεκριµένα κουμπιά µε σειρά, π.χ. «OG» 
Πάτα τα συγκεκριµένα κουμπιά ταυτόχρονα, π.χ. «O + 69» 


ΜΠΑΣΙΜΟ/ΕΞΟΔΟΣ 


Κίνηση εμπρός >>> ή υποχώρηση SS γρήγορα. 


Απαραίτητο ώστε va εφαρµόσεις TIG δικές σου κινήσεις και να αποφύγεις 
τον αντίπαλο. 


TPE=IMO 


>» 


Πλησίασε γρήγορα έναν απομακρυσμένο αντίπαλο. Av πέσεις πάνω στον 
αντίπαλό σου ενώ τρέχεις, θα του καταφέρεις µια επίθεση εφόρµησης. 


ΠΛΕΥΡΙΚΗ ΚΙΝΗΣΗ 
ту 


Av το κάνεις συνεχόμενα, θα καταφέρεις να κινηθείς κυκλωτικά KOL 
να πλευρίσεις τον αντίπαλο. 


ΚΑΝΟΝΤΑΣ ΕΠΙΘΕΣΗ 


Αριστερή Γροθιά Κουμπί SOUARE) 
Αριστερή Κλωτσιά Κουμπί CROSS) 
Δεξιά [ροθιά Κουμπί TRIANGLE) 
Δεξιά Κλωτσιά Κουμπί CIRCLE) 


© 
© 
o 
o 


Τα κουμπιά SQUARE, CROSS, TRIANGLE kar CIRCLE αντιστοιχούν στα τέσσερα 
άκρα TOU μαχητή σου και χρησιμεύουν στις πιο βασικές επιθέσεις. Συνδύασε 
αυτά τα κουμπιά µε διαφορετικούς συνδυασμούς µαζί µε TA κατευθυντικά 
κουμπιά για µεγαλύτερη ποικιλία επιθέσεων. 


ΤΥΠΟΙ ΕΠΙΘΕΣΕΩΝ 


Οι επιθέσεις είναι χωρισμένες σε τρεις κατηγορίες ανάλογα ποιο τµήµα 

του σώματος του αντιπάλου θέλεις να χτυπήσεις: υψηλού, μεσαίου και 
χαμηλού εύρους. Το μυστικό για τη νίκη είναι να χρησιμοποιείς αυτές TIG 
επιθέσεις ανάλογα µε TN θέση του αντιπάλου. Κάθε χαρακτήρας χρησιμοποιεί 
διαφορετική επιθετική τεχνική, οπότε έχε TA μάτια σου ανοιχτά! 


Επιθέσεις Υψηλού Εύρους 

Па αντιπάλους που στέκονται όρθιοι. Δεν θα χτυπήσουν αντιπάλους που είναι 
σκυφτοί και δεν θα προκαλέσουν ζημιά σε αντιπάλους που αμύνονται ενώ 
στέκονται όρθιοι. 


Επιθέσεις Μεσαίου Εύρους 

Για αντιπάλους που στέκονται όρθιοι, αλλά και για αντιπάλους που είναι 
σκυφτοί. O αποδέκτης µπορεί να τις μπλοκάρει µόνο αν αμύνεται ενώ 
στέκεται όρθιος. 


Επιθέσεις Χαμηλού Εύρους 

Πα αντιπάλους που στέκονται όρθιοι, αλλά και για αντιπάλους που είναι 
σκυφτοί. O αποδέκτης µπορεί να TLG μπλοκάρει αν αμύνεται ενώ είναι σκυφτός 
ri va TLG αποφύγει αν πηδάει πάνω από τον αντίπαλο. 


ΕΠΙΘΕΣΕΙΣ ΕΡΟΡΜΗΣΗΣ 


Άρπαγμα 
Αφού κάνεις τρία ή περισσότερα βήματα τρέχοντας. Ρίξε τον αντίπαλο κάτω 
µε το βάρος σου και κάτσε πάνω του - ενώ τον γρονθοκοπείς, Φυσικά. 


Κροσέ Epópunong (Running Cross Arm) © + © 
Αφού κάνεις τρία ή περισσότερα βήματα τρέχοντας, πήδα προς τον αντίπαλο 
καταφέρνοντάς του ένα κροσέ μεσαίου επιπέδου. 


Σκούπα Epópunonç (Sliding Dash) © 

Αφού κάνεις τρία ή περισσότερα BAUATA τρέχοντας, πέρνα κάτω από TA πόδια 
του αντιπάλου σου. Όταν αυτή η κίνηση γίνεται από τους Yoshimitsu ή King, 
μετατρέπεται σε µια θανάσιμη τεχνική. 


Αμπλοκάριστη Ebópunon (Unblockable Tackle) 
Αφού κάνεις τέσσερα ή περισσότερα βήματα τρέχοντας, κάνε µια επίθεση µε 
τον ώμο που ο αντίπαλός σου δεν µπορεί να μπλοκάρει ή να αντεπιτεθεί. 


Super Charger © + © + 8+ © 

Αν κρατήσεις ταυτόχρονα TTATNUÉVA και TA τέσσερα κουμπιά επίθεσης, 

ο χαρακτήρας σου θα λάβει επιπλέον επιθετική δύναμη. Όλες οι επιθέσεις 
που κάνεις ενώ βρίσκεσαι σε αυτή την κατάσταση προκαλούν επιπλέον ζημιά 
ακόµα και σε αντιπάλους που αμύνονται. Όσο διαρκεί η Φόρτιση, ωστόσο, 

ο χαρακτήρας σου είναι ευάλωτος σε επιθέσεις. 


ΑΜΥΝΑ 
Ὄρθια Άμυνα (Standing Guard) «= 

O χαρακτήρας αμύνεται ενάντια σε επιθέσεις υψηλού και μεσαίου εύρους, 
αλλά δεν µπορεί να προστατευθεί από επιθέσεις χαμηλού εύρους 


και πετάγµατα. 


Σκυφτή Άμυνα (Crouching Guard) # 

Ο χαρακτήρας αμύνεται ενάντια σε επιθέσεις χαμηλού εύρους. 

Επίσης προστατεύει τον χαρακτήρα σου απότις περισσότερες επιθέσεις 
άνω εύρους και πετάγµατα. Δεν προστατεύει τον χαρακτήρα σου από 
τις επιθέσεις µεσαίου εύρους. 


ΓΡΗΓΟΡΗ ΚΥΛΙΣΗ (UKEMI) 


Κύλισηπροςτοφόντοθήὢ Κύλιση προςτοπροσκήνιοΦήϐ 

Αν χρησιμοποιήσεις την τεχνική ukemi την κατάλληλη στιγµή, ο χαρακτήρας 
σου θα ανακάμψει και θα σηκωθεί γρήγορα ενώ βρίσκεται πεσµένος OTO 
έδαφος. Αυτή η κίνηση σου επιτρέπει να κυλίσεις µακριά από τον αντίπαλό 
σου είτε προς το φόντο, είτε προς TO προσκήνιο, ανάλογα HE TO κουμπί που 
πάτησες. Αυτή η κίνηση είναι δύσκολη στην εκτέλεση, οπότε φρόντισε να πατάς 
επανειλημμένα τα κουμπιά όταν ο χαρακτήρας σου ετοιμάζεται να πέσει, 

αλλά πρόσεχε, αν ο χαρακτήρας έπεσε µε TO πρόσωπο ή λόγω συγκεκριμένης 
κίνησης ή πετάγµατος, δεν μπορείς να χρησιμοποιήσεις την τεχνική ukemi. 


ПЕТАГМАТА 


Βασικό Πέταγμα (Basic Throw) © + © n © + © 

Σε γενικές γραμμές, τα πετάγµατα είναι επιθέσεις που εκτελείς ενώ 

о χαρακτήρας σου κρατιέται από τον αντίπαλο. TA πετάγµατα αφήνουν 
στιγμιαία εκτεθειμένο τον χαρακτήρα σου, αλλά ο αντίπαλος δεν µπορεί 
να αμυνθεί από αυτά και προκαλούν σηµαντική ζημιά. 


Υπάρχουν τρεις τύποι πετάγµατος τους οποίους μοιράζονται όλοι OL 
χαρακτήρες: το πέταγμα εμπρός, το πέταγμα αριστερά/δεξιά και το πέταγμα 
πίσω, τα οποία εξαρτώνται από τη θέση του χαρακτήρα σου αναφορικά µε 
τη θέση του αντιπάλου. Δεν μπορείς να πετάξεις έναν αντίπαλο που είναι 
σκυφτός ή πεσμένος στο έδαφος. Κάποιοι χαρακτήρες μπορούν επίσης 

να εκτελέσουν Ека πετάγµατα. 


ΔΙΑΦΥΓΕΣ 


Βασική Αποφυγή Πετάγµατος (Basic Avoid Throw) © ή © 

Αν χρησιμοποιήσεις αυτή την εντολή την κατάλληλη στιγµή κι ενώ 
O αντίπαλος προσπαθεί να κάνει πέταγμα στον χαρακτήρα σου, 
θα καταφέρεις να ξεγλιστρήσεις σαν το χέλι. 


ENO O ΑΝΤΙΠΑΛΟΣ BPIZKETAI 2TO ΕΔΑΦΟΣ 
Επίθεση Εδάφους (Ground Attack) f © 


O χαρακτήρας κάνει άλμα και χρησιμοποιεί TOV όγκο TOU για να προκαλέσει 
ζημιά στον αντίπαλο όσο αυτός είναι πεσµένος στο έδαφος. 


Επίθεση Ποδοπάτησης (Trample Attack) 
Αφού κάνεις τέσσερα ή περισσότερα βήματα τρέχοντας, ο χαρακτήρας 
σου θα ποδοπατήσει τον αντίπαλο. 


ΠΩΣ NA ΣΗΚΩΘΕΙΣ ΟΤΑΝ ΕΙΣΑΙ ΣΤΟ ΕΔΑΦΟΣ 


Ανόρθωση (Rise Up) 

Τούμπα Εμπρός (Roll Forward) 

Τούμπα Πίσω (Roll Back) 

Πλευρική Τούμπα (Roll Sideways) 

(όταν o χαρακτήρας είναι ξαπλωμένος) 
Γρήγορη Avókauwn (Quick Recovery) 
Ανόρθωση µε Κλωτσιά Χαμηλού Εύρους 
(Rise Up Into Low Range Kick) 
Ανόρθωση µε Κλωτσιά Μεσαίου Εύρους 
(Rising Mid-Range Kick) 

Κλωτσιά µε Αστράγαλο (Ankle Kick) 
(όταν ο χαρακτήρας είναι ανάσκελα 

µε τα πόδια προς τον αντίπαλο) 


= © 00 ot» 
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ΓΝΩΡΙΣΕ ΤΟΥΣ ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ 

JIN KAZAMA 

Ο Jin είναι ο γιος του Kazuya Mishima και της Jun Kazama. Εκπαιδεύτηκε σκληρά 
από τον παππού του, Heihachi Mishima, προκειµένου να πάρει εκδίκηση για 
τον θάνατο της μητέρας του και να κατατροπώσει τον Ogre. Αυτό το Τουρνουά 
του δίνει την ευκαιρία να δοκιμάσει τη δύναμή του και να αντιμετωπίσει TO 


πεπρωμένο TOU. 


Χώρα Προέλευσης: Ιαπωνία 
Πολεμική Τεχνική: Προχωρημένη Τεχνική Καράτε Mishima, Τεχνική 
Αυτοάμυνας Kazama (παράγωγο του στιλ της μητέρας του) 


Ηλικία: 19 
Ύψος: 180cm 
Bápoc: 75 κιλά 


Ομάδα Αίματος: ΑΒ 

Επάγγελμα: Μαχητής πολεμικών τεχνών 
Χόμπι: Περίπατοι στο δάσος 

Προτιµά: Τις διδασκαλίες της μητέρας TOU 
Απεχθάνεται: Τον δόλο 


Demon Paw >>0 

1-2 Knee Kick 000 
Tooth Fairy (κατά την πλευρική κίνηση) a 

3-Ring Circus © + 000 


LING XIAOYU 


H Xiaoyu είναι µια κοπέλα 16 χρονών που λατρεύει TA λούνα παρκ. H συμμετοχή 
της στο Τουρνουά αποτελεί για αυτήν то πρώτο βήμα προκειµένου να χτίσει 
το τέλειο λούνα παρκ στην Κίνα. 


Χώρα Προέλευσης: Κίνα 


Πολεμική Τεχνική: Κινεζικές πολεμικές τεχνικές βασισμένες στις 
Hakke Sho και Hika Ken 


Ηλικία: 16 

Ύψος: 157cm 

Bápoc: 42 κιλά 

Ομάδα Αίματος: Α 

Επάγγελμα: Μαθήτρια, νταντά Πάντα 

Χόμπι: Ταξίδια και επισκέψεις σε λούνα παρκ σε OAO τον κόσμο 


Προτιµά: Κινεζικά ψωμάκια στον ατμό, γαρίδες, 
ντάμπλινγκ, πάπια Πεκίνου 


Απεχθάνεται: Τους καθηγητές μαθηματικών 


Art of Phoenix Те + © ه١.‎ 4© + © 
Hydrangea (διπλή σάρωση προς τα εμπρός) Те + AA 

Front Layout + + © 

Ват Dance > © + © 

Mistrust o 

(HE TNV πλάτη γυρισμένη στον αντίπαλο) 


HWOARANG 


O Hwoarang πήρε µέρος στο Τουρνουά µετά την επίθεση του Ogre στον 
μέντορά TOU, Baek, τον οποίον o Hwoarang σέβεται όσο τίποτα άλλο. 

Για να λυτρωθεί, θέλει να πάρει εκδίκηση από τον Ogre και να κατατροπώσει 
τον Jin Kazama (o Hwoarang δεν κατάφερε να νικήσει τον Jin κατά τη διάρκεια 
παλιότερης αναμέτρησης). 


Χώρα Προέλευσης: Κορέα 

Πολεμική Τεχνική: Τάε KBov ντο 

Ηλικία: 19 

Ύψος: 181cm 

Bápoc: 68 κιλά 

Ομάδα Αίματος: O 

Επάγγελμα: Αρχηγός συμμορίας του δρόμου 

Χόμπι: Ταξίδια µε θαλαμηγό 

Προτιµά: Μουσική POK, μάχες στους δρόμους και καβγάδες 
Απεχθάνεται: Την Τεχνική Καράτε Mishima, τον Jin Kazama 


Bird Hunter NOO) 
Flying Eagle 89 
(όταν είναι στην αριστερή στάση) 

Crippler KO 
Motion Switch 8+© 
Hunting Hawk 7808 


EDDY GORDO 


[LOG ενός ευκατάστατου Brounxavou της Βραζιλίας, o Eddy αποζητά την 
εκδίκηση από τον «Organization» που στέρησε τη ζωή του πατέρα του και τον 
έκλεισε άδικα στη φυλακή. O Eddy πήρε µέρος στο Τουρνουά µε σκοπό την 
κατάληψη του κολοσσού Mishima Financial Empire, ώστε να χρησιμοποιήσει 
τους πόρους του ενάντια στον Organization. 


Χώρα Προέλευσης: Βραζιλία 
Πολεμική Τεχνική: Καποέιρα 
Ηλικία: 27 

Ύψος: 188cm 
Bápoc: 75 κιλά 
Ομάδα Αίματος: Β 
Επάγγελμα: Κανένα 


Χόμπι: Να εκπαιδεύει τις ηγετικές του ικανότητες 
Προτιµά: Την εξουσία 
Απεχθάνεται: Την αδυναμία 


Satellite Moon 

Barbed Wire (Rainmaker) 
Boomerang 

Handstand 

Handstand to Helicopter 

(ενώ βρίσκεται σε Handstand) 


FOREST LAW 


O Forest είναι ο περήφανος γιος Tou Marshall Law. O Paul τον ανάγκασε 
να πάρει µέρος στο Τουρνουά, αλλά τώρα νιώθει ότι αυτή είναι η ιδανική 
ευκαιρία προκειµένου να αποδείξει τη δύναμή του τόσο στον πατέρα TOU, 
όσο και στον εαυτό του. 


Χώρα Προέλευσης: ΗΠΑ 


Πολεμική Τεχνική: 
Ηλικία: 

Ύψος: 

Βάρος: 

Ομάδα Αίματος: 
Επάγγελμα: 
Χόμπι: 

Προτιμά: 


Απεχθάνεται: 


Poison Arrow 


Πολεμικές τέχνες 

25 

177cm 

66 κιλά 

B 

Δεύτερος δάσκαλος (ίσως) του Marshall Dojo 

Να πηγαίνει για ψώνια 

Τις πιστωτικές κάρτες 

(πλήρωσε τα έξοδα εγγραφής του Paul στο Τουρνουά) 


Να είναι συνεπιβάτης σε μοτοσικλέτα 
(η οδήγηση του Paul τον τρομάζει) 


700 


Junkyard Kick 


6809 


Dragon Storm 


000 


Frogman 


18-0 


Dragon's Tail 


ке 


PAUL PHOENIX 


O Paul Phoenix είναι ένας μαχητής που τον θαυμάζουν όλα τα παιδιά TOU 
κόσμου. Μπορεί να µην κατάφερε να πάρει τη νίκη στο τελευταίο Τουρνουά, 
αλλά έκτοτε επέστρεψε δυναμικά στην προπόνηση = αυτή TN Popa δεν θα 
αφήσει να του πάρουν τη νίκη µέσα από τα χέρια του! Παρόλο που είναι πλέον 
46 ετών, o Paul δεν έχει αδύναμα σηµεία! 


Χώρα Προέλευσης: ΗΠΑ 


Πολεμική Τεχνική: Ένα υβριδικό στιλ πολεμικών τεχνών που 
βασίζεται στο τζούντο 


Ηλικία: 46 
Ύψος: 187cm 
Bápoc: 81 κιλά 
Ομάδα Αίματος: O 


Επάγγελμα: Κανένα. Προπονείται ακόµα µε στόχο να γίνει 
ο #1 μαχητής στο σύμπαν 

Χόμπι: Μοτοσικλέτες 

Προτιμά: Την πίτσα και τη μυρωδιά της βενζίνης 

Απεχθάνεται: Τους ιαπωνικούς αυτοκινητόδροµους 


(κατά τη διάρκεια του προηγούμενου Τουρνουά έµπλεξε 
σε ένα τεράστιο μποτιλιάρισμα) 


Hammer οἵ the Gods >@+@ 
Shoulder Tackle >0+0 
Phoenix Smasher "NE 


LEI WULONG 


O Lei είναι ένας δαιμόνιος ντετέκτιβ που κατάφερε va διαλευκάνει πολλά 
διεθνή εγκλήματα. O Lei πήρε µέρος στο Τουρνουά ώστε να ερευνήσει τα αίτια 
πίσω από την εξαφάνιση των πρωταθλητών πολεμικών τεχνών. 


Χώρα Προέλευσης: Κίνα 

Πολεμική Τεχνική: Κινεζική Πολεμική Τεχνική των Πέντε Στιλ 
Ηλικία: 45 

Ύψος: 175cm 

Bápoc: 65 κιλά 

Ομάδα Αίματος: Α 

Επάγγελμα: AOTUVOLILKÓG 

Χόμπι: Να βλέπει ταινίες και να κοιμάται 


Προτιµά: Τις ηλεκτρονικές συσκευές 
Απεχθάνεται: Το έγκλημα και τους εγκληματίες 


Drunk Master 260 + © 

(ή ταυτόχρονα µε εχθρική επίθεση) 

Falling Tree KÁŽZe 

Art of Snake © + © ن‎ <© + 9 
(ενώ κάνει πλευρικό βήμα) 

Snakebite OBA 

(κατά τη διάρκεια της τεχνικής Art of Snake) 

Rave Spin KOO 


KING 


O King είναι ένας νεαρός άνδρας που μεγάλωσε στο ορφανοτροφείο 

του πρώτου King. Έπειτα από τη βάναυση επίθεση του Ogre, η τελευταία 
επιθυμία του μέντορά του ήταν να αναλάβει αυτός τη Φροντίδα TOU 
ορφανοτροφείου. Πλέον αγωνίζεται σαν επαγγελματίας παλαιστής ώστε 
να συντηρήσει το ορφανοτροφείο. 


Χώρα Προέλευσης: Μεξικό 

Πολεμική Τεχνική: Πάλη 

Ηλικία: 28 

Ύψος: 200cm 

Bápoc: 90 κιλά 

Ομάδα Αίματος: Α 

Επάγγελμα: Επαγγελματίας παλαιστής/Διευθυντής ορφανοτροφείου 


Χόμπι: Να προσφέρει βοήθεια σε ορφανά παιδιά 
Προτιμά: Να γιορτάζει τη νίκη µε τον Armor King 
Απεχθάνεται: Τα παιδικά δάκρυα 


Head Spinner © + AG 
Leg Breaker USO 
Deadly Boomerang © + © 
(ενώ κάνει πλευρικό βήμα) 

Winding Nut 9+8 
(όταν είναι κοντά στον αντίπαλο) 

Capital Punishment ле + © 


NINA WILLIAMS 


Μετά την αποτυχημένη προσπάθεια δολοφονίας του Kazuya Mishima στο 
προηγούμενο Τουρνουά, αναγκάστηκε να γίνει πειραμµατόζωο στην έρευνα 
κρυογονικής. Έχοντας αφυπνιστεί ξανά από τις δυνάμεις TOU Ogre, είναι πλέον 
αποφασισμένη να εξοντώσει τον Jin Kazama. 


Χώρα Προέλευσης: Ιρλανδία 


Πολεμική Τεχνική: 


Ηλικία: 
Ύψος: 
Βάρος: 
Ομάδα Αίματος: 
Επάγγελμα: 


Χόμπι: 
Προτιμά: 
Απεχθάνεται: 


Bad Habit 


Πολεμικές Τέχνες Δολοφονίας που βασίζονται στις 
Πολεμικές Τέχνες Bone και στο Aikivto 


22 

161cm 

49 κιλά 

A (aAAá άλλαξε κατά τη διάρκεια του κρυογονικού ύπνου) 
Να δολοφονήσει τον Jin Kazama 

(ενδέχεται να τη χειραγωγεί ο Ogre) 

H ανάκτηση των αναμνήσεών της 

Δεν θυμάται (ίσως TO τσάι µε γάλα) 

Δεν θυμάται (ίσως την Anna) 


Lift Shot 


>>8nih>e 
o 


(ενώ κάνει πλευρικό βήμα) 


Assassin Dagger 


>> 


Slap 


«o 


Backhand Slap 


IS @ + all 


(όταν είναι κοντά στον αντίπαλο) 


YOSHIMITSU 


O Yoshimitsu είναι o αρχηγός της Φατρίας Manji, µιας διαβόητης συμμορίας 
διαστημικών κλεφτών στο στιλ του Ρομπέν των Δασών. Πήρε μέρος στο 
Τουρνουά όταν έμαθε ότι ο ф Лос του, ο Ог. Boskonovitch χρειάζεται αίμα από 
τον Ogre για va επιβιώσει. Τώρα o Yoshimitsu μάχεται για να σώσει τη ζωή του 
ανθρώπου που κάποτε έσωσε τη δική του. 


Χώρα Προέλευσης: Καμία (παλιότερα Ιαπωνία) 

Πολεμική Τεχνική: Προχωρημένες Τεχνικές Νίντζα των Manji 

Ηλικία: Άγνωστη 

Ύψος: 178cm 

Bápoc: 63 κιλά 

Ομάδα Αίματος: O 

Επάγγελμα: Αρχηγός της Φατρίας Manji 

Χόμπι: Να παρακολουθεί αγώνες σούμο και 
να σερφάρει στο Διαδίκτυο 

Προτιµά: Tic αίθουσες βιντεοπαιχνιδιών 
(ειδικά του Σιντζούκου της Ιαπωνίας) 

Απεχθάνεται: Τους κακούς και αυτούς που δεν ξέρουν 
να χάνουν (στα βιντεοπαιχνίδια) 


Moonsault Slayer pe 
Yoshimitsu Flash FO + © 
Yoshimitsu Blade Om © 
Energy Charge (ενώ kåver TAEUpIKO Brud) 846 
Kangaroo Kick OS 


HIKAYE 


Bir gun, 2. Demir Yumruk Krali Turnuvasi'ndan (The King of Iron Fist Tournament 2) 
on bes yil sonra, Mishima Finansal imparatorlugu'nun (Mishima Financial Empire) 
lideri Heihachi Mishima'ya bir bildiri gönderildi. Bu rapor, "Ogre" adli gizemli 

bir varlikla karsilastiktan sonra “Tekken Forces"in dagildigina dair kotu 

haberler barindirmaktaydi. 


Bu haberin ardindan, dünya genelindeki dövüs sanatlari ustalari ortadan 
kaybolmaya basladi. 


Heihachi, kaybolan dövüscülerin ve Ogre'nin derdine yandığı sırada, 
karsisina genc bir adam cikti. Adi Jin Kazama'ydi. Son turnuvada bizzat 
Heihachi'nin mezara yolladığı Kazuya Mishima'nın oğlu olduğunu öne sürdü. 
Ardından daha şaşırtıcı bir gerçeği dile getiren Jin, annesi Jun Kazama'nın 
Ogre'nin saldırısına uğrayıp ortadan kaybolduğunu belirtti. 


Tüm bu yaşananlar, Heihachi'yi Ogre'nin kaybolan ustaların güçlü ruhlarını 
topladığına ikna etti. Ayrıca Ogre'nin güçlerinden yararlanmanın, 
Mishima imparatorluğuna muazzam bir kudret getireceğine inanmaktaydi. 


Bundan dolayı Heihachi, genç Jin'e Mishima Stili Dövüş Karetesi (Mishima Style 
Fighting Karate) sanatını öğretti. Jin'in disiplini ve kabiliyetleri, annesinin canını 
alan canavara karşı duyduğu intikam duygusundan aldığı hırsla sürdürdüğü 
yoğun eğitimle beraber bir çelik gibi güçlendi. 


Dört yıl geçti ve Heihachi artık Jin'in etkileyici dövüş hünerlerinin farkında. 


Son olarak, 3. Demir Yumruk Kralı Turnuvası'nı duyurdu ve bu turnuvada Jin, 
Ogre'yi açığa çekmek için bir yem konumunda olacak. 


OYUN EKRANI 
SAGLIK GÖSTERGESI (HEALTH METER) 


Karakterinizin ne kadar Dayak yedigini gösterir. Düsmaninizin sačlik göstergesini 
sifira indirdiginizde kazanirsiniz. 


SERI GALIBIYETLER (CONSECUTIVE WINS) 
Art arda aldidiniz galibiyet sayisini gosterir. 


OYNANIŞ SURESI (PLAY TIME) 
Oynamaya başlamanizdan itibaren gegen sůreyi gösterir. 


RAUNT SAYACI (ROUND COUNTER) 
Karsilasmayi kazanmak icin belirtilen miktarda puan toplayin. 


ZAMAN SAYACI (TIMER) 
Sayac sifira ulastiginda, zaman dolar. En fazla sagliga sahip oyuncu kazanir. 


DURAKLATMA MENŮSŮ (THE PAUSE MENU) 

Arcade Modu'nda (Arcade Mode), VS. Modu'nda (VS. Mode) ya da Takimli Savas 
Modu'nda (Team Battle Mode) oynarken Duraklatma Menůsů'nů acmak icin START 
důčmesine basin. 


IPTAL (CANCEL) Duraklatma Menůsů'nů iptal eder ve aksiyona 
geri döner. 


KOMUT (COMMAND) Kullandiginiz karakterin komut listesini gósterir. 
Duraklatma Menůsů'ne dönmek icin herhangi 
bir dugmeye basin. 


SIFIRLA (RESET) Mevcut oyunu iptal eder ve Ana Ekran'a 
(Title Screen) geri döner. 


KURALLAR 
KARSILASMALAR 
Bir karakter saldırıya ugradiginda, saglik göstergesi azalir. Bir rakibe, 
sadlik göstergesi sifira ulasincaya kadar vurursaniz o raundu kazanirsiniz. 
Ayrica bir rauntta ayarlanmis puan miktarina ulasirsaniz da bölümü gecebilirsiniz. 


SURE SINIRI 

Her raundun bir süre sınırı vardır. Bu süre dolarsa Zaman Doldu (Time Up) 
kuralı uygulanır. Bu noktada sağlık göstergesinde daha fazla sağlığı bulunan 
oyuncu kazanır. Varsayılan süre sınırı 40 saniyedir. Bunu Ayarlar Modu' 

nda (Options Mode) değiştirebilirsiniz. 


BERABERLİKLER 

Çifte nakavt veya Zaman Doldu (Time Up) kuralı uygulandığında iki oyuncunun 
da sağlık göstergelerinin aynı seviyede olması durumlarında karşılaşma 
Berabere (Draw) biter. Beraberlik durumunda iki oyuncu da puan alır. 


DEVAM ET (CONTINUE) 

Bir 1 Oyunculu Arcade Modu (1 Player Arcade Mode) oyununda, kaybettiğiniz 
zaman Oyun Biter (Game Over) ancak Devam Etme Ekranı'nda (Continue Screen) 
START düğmesine basarsanız, aynı seviyede oynamaya devam edebilirsiniz. 


BAŞLANGI 

MOD SEÇİMİ 

Mod Seçim Ekranı'na (Mode Selection Screen) erişmek için Ana Ekran'da 
(Title Screen) START düğmesine basın. Oynamak istediğiniz modu seçmek 
için yön düğmelerini kullanın ve ardından seçiminizi onaylamak için 
START düğmesine basın. 


ARCADE MODU (ARCADE MODE) 
Bir oyuncu, bilgisayara karşı. Bilgisayarın karşınıza çıkardığı tüm düşmanları 
mağlup ederseniz oyunu kazanırsınız. İstediğiniz kadar yeniden deneyebilirsiniz. 


2. oyuncu, katılmak için kendi kumandasındaki START düğmesine basabilir. 
Bu durumda Arcade Modu (Arcade Mode) sona erecektir ve Versus (VS.) 
Modu (Versus (VS.) Mode) başlayacaktır. 


VS MODU (VS MODE) 

İki oyuncu birbiriyle mücadele eder. Karakter seçiminden sonra handikap olarak 
karakterinizin gücünü ayarlayabilirsiniz. Karşılaşma bittikten sonra Karakter Seçme 
Ekranı'na (Character Selection Screen) dönersiniz. Maç sonucu ayrıca burada 

da gösterilir. 


TAKIM SAVAŞI MODU (TEAM BATTLE MODE) 
Takım kurabileceğiniz bir savaş modu. Diğer tüm takımların karakterlerini 


yenen takım kazanır. Öncelikle takım üyesi sayısını ve kullanılacak karakterleri 
seçin. Karakter Seçme Ekranı'nda (Character Selection Screen) 2. Oyuncu kendi 
kumandasındaki START düğmesine basıp oyuna katılarak iki oyunculu 

bir müsabaka başlatabilir. 


HAYATTA KALMA MODU (SURVIVAL MODE) 

Sağlık göstergeniz sıfıra inmeden evvel kaç tane bilgisayar kontrolündeki rakibi 

alt edebileceğinizi öğrenmek için mücadele edin. Her savaş bir raunt sayılır. 

Oyun, sağlık göstergeniz sıfırlandığında biter. Bir rakibi mağlup ettiğiniz zaman, 
karakteriniz az miktarda ek enerjiyle ödüllendirilir. Bu modda zorluk derecesini, 
süre sınırını ya da raunt sayısını değiştiremezsiniz. Bu mod sırasında 2. Oyuncu'nun 
katılması için bir seçenek yoktur. 


ZAMANA KARSI MODU (TIME ATTACK MODE) 
Tum asamalari tamamlayip oyunu bitirinceye kadar zamanla yarisin. 
Zorluk derecesi ayarları, süre sınırı ve raunt sayısı değiştirilemez. 


TEKKEN FORCE MODU (TEKKEN FORCE MODE) 

Bu modda, çeşitli bölgeleri ziyaret ederek “Tekken Force“ ile dövüşürsünüz. 
Saldıran tüm rakipleri yenerek ilerleyin ve Boss'u mağlup ederek 

rauntları tamamlayın. 


ALIŞTIRMA MODU (PRACTICE MODE) 

Bu modda istediğiniz karakteri ve rakibi seçerek, dövüş tekniklerinizi 
geliştirebilirsiniz. Özel hareketler üzerinde çalışın ve çeşitli saldırılar 
gerçekleştirmek için zamanlama konusunda kendinizi geliştirin. 


SEÇENEK MODU (OPTION MODE) 
Oyun ayarlarını değiştirmek için bu modu kullanın. 


KARAKTER SEÇME (CHARACTER SELECTION) 

Favori karakterinizi seçmek için UP, DOWN, LEFT ve RIGHT düğmelerini 
kullanın ve ardından SOUARE düğmesine basıp seçimi onaylayın 

ve 1. Oyuncu kostümüne erişin. Alternatif olarak CROSS düpmesine basarak 
2. Oyuncu kostümüne erişebilirsiniz. 


OYUN AYARI (GAME OPTION) 
Tercih ettiğiniz zorluk seviyesini ve karşılaşma kurallarını ayarlayın. 
Seçimlerinizi onaylamak için “ÇIKIŞ” ("EXIT") seçeneğini seçin. 


DÜGME YAPILANDIRMASI (KEY CONFIGURATION) 

Düğme ayarlarını değiştirmek için düğmeyi basılı tutarak bir pencere açın 

ve ardından ayarı değiştirmek için UP, DOWN, LEFT ve RIGHT düğmelerini kullanın. 
Orijinal ayarlara dönmek için “VARSAYILAN” ("DEFAULT") seçeneğini seçin. 
Seçimlerinizi onaylamak için “ÇIKIŞ” ("EXIT") seçeneğini seçin. 


KAYITLAR (RECORDS) 
Dövüş kayıtlarınızı görüntülemek için UP, DOWN, LEFT ve RIGHT düğmelerini kullanın. 


MENÜ KONTROLLERİ 


Menülerde seçenekleri seçmek için UP, DOWN, LEFT ve RIGHT düğmelerini kullanın. 


Savaşı başlatmak ve bir mücadele sürerken oyunu duraklatmak için START 
düğmesine basın. 


Ana Ekran'a (Title Screen) dönmek için SELECT ve START düğmelerine aynı anda 
basın. 


TEMEL HAREKETLER 


Gösterilen komutlar, saga dočru bakan karakterler icindir. Karakteriniz sol tarafa 
bakarken bunlarin tersini kullanin. 


ilerle 
Gerile 


Comel 
lleri Gomel 
Geri Comel 


Yukari Zipla 
lleri Zipla 
Geri Zipla 
lleri Kisa Zipla 


им mere ti 


$ 


Hizlica bir yon айдтезте basin 
Belirtilen düğmelere sırayla basın. Örneğin “6 ὦ” 
Belirtilen düğmelere aynı anda basın. Örneğin "© + ©". 


İÇERİYE ADIM/DIŞARIYA ADIM 


Hızlıca ilerleyin >>> ya da gerileyin =<. 


Kendi hareketlerinizi belirlemek ve düşmandan kaçınmak için gereklidir. 


>» 


Uzaktaki bir dusmana hizlica yaklasin. Kosarken rakibinize carparsaniz, 
bir atilma saldirisi (dash attack) gerceklestirirsiniz. 


YANLARA HAREKET ET 
TY 


Bunu art arda yapmak, dusmanin etrafinda dönmenizi saglayacaktir. 


SALDIRMA 


Sol Yumruk © (SQUARE düğmesi) 
Sol Tekme © (CROSS düğmesi) 
536 Yumruk © (TRIANGLE düğmesi) 
Sag Tekme © (CIRCLE düğmesi) 


SQUARE düğmesi, CROSS düğmesi, TRIANGLE düğmesi ve CIRCLE düğmesi 
dövüscünüzün dört uzvuna karşılık gelir ve en temel saldırılar için kullanılır. 
Daha çeşitli saldırılar için bu düğmeleri yön düğmeleri ile beraber farklı 
kombinasyonlarda kullanın. 


SALDIRI TÜRLERİ 


Saldırılar, düşmanın vücudunun hangi bölgesine vurmak istediğinize bağlı olarak 
üç kategoriye ayrılır: Yüksek, orta ve düşük menzilli. Bu saldırıları düşmanın 
konumuna göre gerçekleştirmek, kazanmanın sırrıdır. Her karakterin saldırı 
tekniği farklıdır. O yüzden dikkatli olun! 


Yüksek Menzilli Saldırılar 
Ayaktaki düşmanları vurur. Çömelen düşmanları vurmaz ve ayaktayken savunma 
yapan düşmanlara hasar vermez. 


Orta Menzilli Saldırılar 
Hem ayaktaki, hem de çömelen düşmanları vurur. Ayaktayken savunma 
yapılmadığı sürece önlenemez. 


Důsůk Menzilli Saldirilar 
Hem ayaktaki, hem de cómelen dusmanlari vurur. Comelerek savunma yapilarak 
onlenebilir ve dúsmanin úzerinden atlanarak kacinilabilir. 


ATILMA SALDIRILARI (DASH ATTACKS) 
Yakalama (Tackle) 
Üç ya da daha fazla adımdan sonra düşmanın üzerine koşun. Ağırlığınızla düşmanı 


yere serin ve üzerine oturarak yumruklamaya başlayın. 


Koşarak Çapraz Kol (Running Cross Arm) © + © 
Üç ya da daha fazla adım koştuktan sonra orta seviye bir çapraz kol saldırısıyla 
düşmanınıza doğru uçun. 


Yerden Atılma (Sliding Dash) © 

Üç ya da daha fazla adım koştuktan sonra doğrudan düşmanınızın 

bacaklarına doğru kayın. Bu hareketi Yoshimitsu ya da King gerçekleştirdiğinde, 
etkisi vurucu olur. 


Önlenemez Yakalama (Unblockable Tackle) 

Önlenemeyecek ya da karşı saldırıda bulunulamayacak şekilde düşmanı 
omuzlarından yakalamak için dört ya da daha fazla adım attıktan sonra 
düşmana doğru koşun. 


Süper Hücum (Super Charger) © + © + © + © 

Saldırı düğmelerinin dördünü de aynı anda basılı tutmak, karakterinize 
geçici olarak ek saldırı gücü verir. Bu durumdayken gerçekleştirilen tüm 
saldırılar, savunma yapan düşmanlara bile ek hasar verir ancak bu sırada 
savunmasız kalırsınız. 


SAVUNMA 


Ayakta Savunma (Standing Guard) <= 
Yuksek ve orta menzilli saldinlara karsi savunma sačlar ancak důsůk menzilli 
saldirilara ve savurmalara karsi ise yaramaz. 


Çömelerek Savunma (Crouching Guard) © 
Disk menzilli saldırılara karşı savunma sağlar. Ayrıca yüksek menzilli saldırılara 
ve savurmalara karşı da sizi korur. Orta menzilli saldırılara karşı işe yaramaz. 


UKEMI (HIZLI YUVARLANMA) (UKEMI (QUICK ROLL) 


Arka plana dogru © ya da © On plana dogru © ya da © 

Dočru zamanlamayla bir ukemi hamlesi gerceklestirirseniz, yere serildiginizde 
hızlıca kendinize gelip ayağa kalkabilirsiniz. Bu hamle, bastığınız düğmelere 
bağlı olarak arka ya da ön plana doğru, rakibinizin uzağına yuvarlanmanızı 
sağlar. Bu hareketi gerçekleştirmek zordur. Yere düşmek üzereyken bu hareketi 
gerçekleştirmek için düğmelere art arda basın ama dikkatli olun çünkü yere 
yüz üstü düşerseniz ya da belli başlı hareketlerle saldırıya uğrarsanız 

ya da savrulursanız, bir ukemi hamlesi gerçekleştiremezsiniz. 


SAVURMALAR (THROWS) 
Temel Savurma © + © ya da © + © 

Genel olarak savurmalar, duşmani tutarken gerceklestirilen saldirilardir. 
Savurmalar, sizi anlik olarak savunmasiz birakir ancak bunlara karsi savunma 
yapilamaz ve büyük hasar verirler. 


Tüm karakterlerin paylaştığı üç savurma saldırısı vardır: Öne savurma, sola/sağa 
savurma ve geriye savurma. Bunların hepsi düşmana göre nerede bulunduğunuza 
bağlıdır. Düşman çömelmişse ya da yerdeyse savrulamaz. Karakterlerin kendilerine 
özgü savurma saldırıları da vardır. 


KACINMALAR (ESCAPES) 


Temel Savurma Kacinmasi © ya da © 
Důsman sizi savurmaya calisirken, dogru zamanda bu komutu kullanirsaniz 
dusmanin elinden su gibi kayip gidersiniz. 


DUSMAN YERDEYKEN 
Yer Saldırısı (Ground Attack) $ © 
Důsman yerdeyken yukari ziplayip tum kutlenizi kullanarak ona hasar verin. 


Ezme Saldirisi (Trample Attack) 
Dört ya da daha 13213 adimdan sonra düsmana dogru kosarak onu adeta cigneyin. 


DUSMUSKEN KALKMAK 


Ayaga Kalk t 
ileri Yuvarlan = 
Geri Yuvarlan <= 
Yanlara Yuvarlan (yerde düz yatarken) © 
Hizli Toparlanma o 
Kalkarak Düşük Menzilli Tekme At © 
Kalkarak Orta Menzilli Tekme At © 
Bilek Tekmesi (bacaklar důsmana, Ul: © 


yüzünüz de yere dönükken) 


TERLERLE TANISIN 
JIN KAZAMA 
Jin, Kazuya Mishima ve Jun Kazama'nin ogludur. Ogre'yi yenerek annesinin 
intikamini almak amacıyla dedesi Heihachi Mishima'dan yogun bir egitim almistir. 
Bu Turnuva, gücünü test etmesi ve kaderiyle yuzlesmesi icin bir sans. 


Memleketi: Japonya 

Dovus Stili: Gelismis Mishima Stili Dóvús Karetesi, 
Kazama Savunma Stili (annesinin stilinin türevi) 

Yasi: 19 

Boyu: 180cm 

Kilosu: 75kg 

Kan Grubu: AB 

Mesleäi: Dövüs sanatcisi 

Hobisi: Orman yúrúyúsleri 

Sevdiği Seyler: Annesinin očretileri 

Sevmediği Seyler: Aldatmak 


Şeytan Pençesi (Demon Paw) >>0 

1-2 Diz Tekmesi (1-2 Knee Kick) 000 

Dis Perisi (Tooth Fairy) (yana hareket ederken) © 

3 Halkali Sirk (3-Ring Circus) ® + 000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu, lunaparklari seven 16 yasinda bir kizdir. Turnuva'ya katilma amaci, 
Cin'de můkemmel bir lunapark yapmaktir. 


Memleketi: Cin 

Dovus Stili: Hakke Sho ve Hika Ken-tabanli Gin dövüs sanatlari stili 
Yaşi: 16 

Boyu: 157cm 

Kilosu: 42kg 

Kan Grubu: A 

Mesledi: Ogrenci, panda bakicisi 

Hobileri: Důnyadaki lunaparklari ziyaret etmek 

Sevdiği Seyler: Buharda pismis Cin cörekleri, karides, manti, Pekin ördeői 
Sevmediči Seyler: Matematik ógretmenleri 


Anka Sanati (Art of Phoenix) Це + © veya JO + © 
Hydrangea (ileri cifte fan) ΤΩ: до 

On Duzen (Front Layout) => = @ + © 

Yagmur Dansi (Ват Dance) <= © + © 

Şüphe (Mistrust) (düşmana sırtı dönükken) O 


HWOARANG 

Hwoarang; Ogre, büyük saygi duyduču akil hocasi Baek'e saldirdiktan 
sonra Turnuva'ya katildi. Ogre'den intikam alip Jin Kazama'yi mačlup ederek 
(Hwoarang, bir önceki dövüste Jin'i yenememisti) icini rahatlatmak istiyor. 


Memleketi: Kore 

Dövüs Stili: Tae Kwon Do 

Yasi: 19 

Boyu: 181cm 

Kilosu: 68kg 

Kan Grubu: 0 

Mesleői: Cete lideri 

Hobisi: Yatcilik 

Sevdiği Seyler: Rock muzik, sokak dövüsü ve tartismak 
Sevmediči Şeyler: Mishima Stili Dövüs Karetesi, Jin Kazama 


Kus Avcisi (Bird Hunter) 100 
Ucan Kartal (Flying Eagle) (sol taraftayken) 00 
Crippler KO 
Hareket Degiştirme (Motion Switch) © + © 
Avci Sahin (Hunting Hawk) 7808 


EDDY GORDO 


Brezilyalı zengin bir fabrikatörün oğlu olan Eddy, babasını öldüren ve kendisini 
haksız yere hapse atan "Organizasyon"dan (“Organizastion”) intikam almak istiyor. 
Eddy, Mishima Finansal İmparatorluğu'nu (Mishima Financial Empire) devralarak 
onun kaynaklarını Organizasyon'a (Organization) karşı kullanmak amacıyla 
Turnuva'ya katıldı. 


Memleketi: Brezilya 

Dövüş Stili: Capoeira 

Yaşı: 27 

Boyu: 188cm 

Kilosu: 75kg 

Kan Grubu: B 

Mesleši: Yok 

Hobisi: Liderlik egitimi 
Sevdiği Seyler: Gůc 
Sevmediği Seyler: Zayıflık 


Ay Uydusu (Satellite Moon) 

Dikenli Tel (Yagmur Getiren) 
(Barbed Wire (Rainmaker)) 
Bumerang (Boomerang) 

Amut (Handstand) 

Amuttan Helikoptere (Handstand 
to Helicopter) (Amuda kalkmisken) 


FOREST LAW 


Forest, Marshall Law'in gururlu ogludur. Onu Turnuva'ya Paul sokmustur ama artik, 
bunun babasina ve kendisine gücünü ispatlamak icin bir firsat oldugunun farkina 
varmis durumdadir. 


Memleketi: ABD 

Dövüs Stili: Dövüs sanatlari 

Yasi: 25 

Boyu: 177cm 

Kilosu: 66kg 

Kan Grubu: B 

Mesleği: Marshall Dövüş Okulu İkinci Ustası (belki) 
Hobisi: Alışveriş 


Sevdiği Şeyler: Kredi kartları (Paul'un Turnuva'ya katılma ücretini ödemiştir) 


Sevmediği Şeyler: Motosiklette yolcu olarak gitmek 
(Paul'un sürücülüğü onu korkutur) 


Zehirli Ok (Poison Arrow) 700 
Hurdalik Tekmesi (Junkyard Kick) ARO 
Ejderha Firtinasi (Dragon Storm) 000 
Balik Adam (Frogman) 8+0 
Ejderha Kuyruču (Dragon's Tail) wo 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix, dünya genelindeki cocuklarin hayranlik duyduču bir dovuscudur. 
Son Turnuva'da zaferi kaçırmıştır ama o zamandan beri daha sıkı çalıştığı için 
bu sefer galibiyetin ellerinden kayip gitmesine izin vermeyecektir! 46 yasinda 
olmasina ragmen Paul un zayif noktasi yoktur! 


Memleketi: 
Dovus Stili: 
Yasi: 

Boyu: 
Kilosu: 

Kan Grubu: 
Mesleäi: 


Hobisi: 


Sevdiói Seyler: 
Sevmediği Seyler: 


ABD 

Judo temelli, hibrit bir döväs sanatlari stili 
46 

187cm 

81kg 

0 


Yok. Evrenin bir numarali dövüscüsü olmak icin 
hálá calismaktadir 


Motosikletler 
Pizza ve benzin kokusu 


Japonya otobanlari (bir önceki Turnuva esnasinda devasa 
bir trafige yakalanmisti) 


Tanrilarin Cekici (Hammer of the Gods) —e + © 


Omuzdan Yakalama (Shoulder Tackle) >0+0 


Anka Darbesi (Phoenix Smasher) NET 


LEI WULONG 


Lei, cok sayida uluslararasi sucu cözmüs, gözü acik bir dedektiftir. 
Lei, ortadan kaybolan dövüs sanatlari ustalarina dair arastirma yapmak 
icin Turnuva'ya katilmistir. 


Memleketi: Cin 

Dovus Stili: Bes Stilli Gin Dóvús Sanatlari 
Yasi: 45 

Boyu: 175cm 

Kilosu: 65kg 

Kan Grubu: A 

Mesledi: Polis 

Hobileri: Filmler ve uyku 

Sevdigi Seyler: Elektronik esyalar 
Sevmediči Seyler: Suc ve suclular 


Sarhos Usta (Drunk Master) 26 + © 

(düsman saldirisiyla ayni anda) 

Důsen Ačac (Falling Tree) K veya AQ 

Yilan Sanati (Art of Snake) © + © veya >> @ + © 
(yana adim atarken) 

Yılan Isırığı (Snakebite) OBA 

(Yilan Sanati sirasinda) 

Delice Dönme (Rave Spin) “OO 


KING 


King, ilk King yetimhanesinde büyümüs genc bir adamdır. Ogre'nin vahsice 
saldirisinin ardindan akil hocasinin ölmeden čnceki son istegi, King'in yetimhaneyi 
devralmastydi. Simdi yetimhaneye destek olmak icin profesyonel bir gůresci 
olarak dövüsüyor. 


Memleketi: Meksika 

Dövüs Stili: Gůres 

Yasi: 28 

Boyu: 200cm 

Kilosu: 90kg 

Kan Grubu: A 

Mesleäi: Profesyonel gůresci/ Yetimhane můdůrů 
Hobisi: Yetim cocuklara yardim etmek 

Sevdiói Seyler: Sevdigi Seyler: 

Sevmedigi Seyler: Cocuklarin gozyaslari 


Bas Dondůrůců (Head Spinner) 


Bacak Kiran (Leg Breaker) 


Ölümcül Bumerang (Deadly Boomerang) 
(yana adim atarken) 


Dönen Somun (Winding Nut) 
(důsmana yakinken) 


Kapital Ceza (Capital Punishment) 


NINA WILLIAMS 


Son Turnuva da Kazuya Mishima'ya karsi suikast girisimi basarisiz olduktan sonra, 
kriyojenik arastirmalar icin bir denek olmak zorunda birakildi. Ogre'nin gůcleriyle 
yeniden uyandi ve simdi amaci, Jin Kazama'yi alt etmek. 


Memleketi: irlanda 


Dovus Stili: Temel Dóvůs Sanatlari ve Aikido temelli Suikast 
Dövüs Sanatlari 


Yasi: 22 

Boyu: 161cm 

Kilosu: 49kg 

Kan Grubu: A (ama kriyouyku sirasinda dečisti) 


Mesleji: Jin Kazama'ya suikast důzenlemek 
(Ogre onu manipule ediyor olabilir) 


Hobisi: Anilari bulmak 
Sevdiči Seyler: Hatirlamiyor (sutlu cay olabilir) 
Sevmediói Seyler: Hatırlamıyor (Anna olabilir) 


Kötü Huy (Bad Habit) >> veya LYD G 
Důkkán Hirsizi (Lift Shot) a 

(yana adim atarken) 

Suikast Hanceri (Assassin Dagger) => m> © 

Tokat (Slap) «o 

Ters Tokat (Backhand Slap) UNDI + AL 
(düsmana yakinken) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu, Robin Hood benzeri uzay hirsizlarindan kurulu adi cikmis bir cete olan 
Manji Klani'nin lideridir. Arkadasi Dr. Boskonovitc'in yasamasi icin Ogre kanina 

ihtiyacı olduğunu öğrenmesinin ardından Turnuva'ya katıldı. Yoshimitsu, şimdi bir 
zamanlar onun hayatını kurtarmış olan adamın hayatını kurtarmak için dövüşüyor. 


Memleketi: Yok (eskiden Japonya) 

Dövüş Stili: Gelişmiş Manji Ninja Sanatları 

Yaşı: Bilinmiyor 

Boyu: 178cm 

Kilosu: 63kg 

Kan Grubu: 0 

Mesleői: Manji Klanı'nın lideri 

Hobileri: Sumo guresi izlemek ve internette dolasmak 


Sevdidi Seyler: Video oyunu salonlari (özellikle de Shinjuku, Japonya'dakiler) 
Sevmediği Şeyler: Düşmanlar ve zavallı ezikler (video oyunlarında) 


Ay Saldırısı (Moonsault Slayer) aza 
Yoshimitsu Flasi (Yoshimitsu Flash) > © + © 
Yoshimitsu Kilici (Yoshimitsu Blade) >30 
Enerji Saldirisi (Energy Charge) © + © 
(yana adim atarken) 

Kanguru Tekmesi (Kangaroo Kick) Og 


> 
PRIBEH 


Jednoho dne, patnáct let po druhém turnaji The King of Iron Fist, přišla řediteli 
celého finančního impéria Mishima, Heihachimu Mishimovi, zpráva. Podle všechno 


byla „Tekken Forces“ zcela zničena, když se střetla se záhadnou bytostí, které 
se začalo říkat Ogr. 


Krátce poté, co tahle zpráva vešla ve známost, se po celém světě začali ztrácet 
mistři bojových umění. 


Když měl Heihachi plnou hlavu starostí ohledně zmizelých zápasníků a Ogra, 
objevil se před ním mladík. Jmenoval se Jin Kazama. Jeho otec prý byl Kazuya 
Mishima, kterého Heihachi při posledním turnaji poslal na věčnost. Ale co bylo 


ještě překvapivější: Jin přišel s informací, že Junu Kazamu napadl Ogr a hned 
nato zmizel. 


Všechny tyto události Heihachiho přesvědčily, že Ogr vstřebává silné duše padlých 
mistrů. Také má za to, že kdyby se podařilo Ogrovy schopnosti využít, mohlo by 
to impérium Mishima extrémně posílit. 


A tak Heihachi mladého Jina naučil karate stylu Mishima. Po intenzivním 
tréninku Jinova disciplína i jeho schopnosti výrazně zesílily díky jeho touze 
pomstít se nestvůře, která vzala život jeho matce. 


Uběhly už čtyři roky a Heihachi musel uznat, že Jin je velmi schopný zápasník. 


A teď se rozhodl vyhlásit třetí turnaj „The King of Iron Fist". Jin poslouží jako 
návnada, která měla přilákat Ogra. 


HERNI OBRAZOVKA 


UKAZATEL ŽIVOTU 
Ukazuje, jak moc na frak tvá postava dostala. Když dostaneš ukazatel 
nepřátelských životů na nulu, vyhraješ. 


VÝHRY V ŘADĚ 
Ukazuje počet výher, které jsi vybojoval(a) za sebou. 


ODEHRANÝ ČAS 
Ukazuje, kolik času uběhlo od začátku hraní. 


POČET KOL 
Získej ukázaný počet bodů, abys zápas vyhrál(a). 


ZBÝVAJÍCÍ ČAS 
Když čas doběhne až k nule, je konec. V takové situaci vyhrává hráč, 
kterému zbývá víc života. 


NABÍDKA POZASTAVENÉ HRY 
Stisknutím tlačítka START při hraní arkádového režimu, režimu vs. nebo režimu 
týmové bitvy se dostaneš do nabídky pozastavené hry. 


ZAVŘÍT (CANCEL) Zavře nabídku pozastavené hry a vrátí tě do akce. 


ROZKAZ (COMMAND) Zobrazí seznam rozkazů pro postavu, kterou používáš. 
Stisknutím libovolného tlačítka se vrátíš do nabídky 
pozastavené hry. 


Zruší aktuální hru a vrátí tě na úvodní obrazovku. 


PRAVIDLA 


ZÁPASY 

Když na postavu někdo zaútočí, sníží se jí hodnota na ukazateli životů. 
Když protivníkovi útočením sebereš všechny životy, vyhraješ kolo. 
Jednotlivé etapy vyhraješ získáním stanoveného počtu bodů. 


ČASOVÝ LIMIT 

Každé kolo má stanoven časový limit. Když čas vyprší, hra to ohlásí. V této situaci 
vyhrává hráč, kterému zbývá více životů. Výchozí nastavení časového limitu je 40 
sekund. Toto nastavení můžeš změnit v možnostech (,Options Mode"). 


REMÍZY 

Pokud se postavy vyřadí z boje současně nebo pokud vyprší čas a obě postavy 
mají v tu chvíli stejně životů, zápas končí remízou. V případě remízy dostanou 
bod oba hráči. 


POKRAČOVÁNÍ 

V arkádovém režimu jednoho hráče sice v okamžiku, kdy prohraješ, hra končí, 
ale pokud na obrazovce pokračování (, continue") stiskneš tlačítko START, 
můžeš pokračovat v hraní stejné úrovně. 


ZACINAME 

VYBER REŽIMU 

Na uvodni obrazovce stiskni tlačitko START, aby ses dostal(a) na obrazovku 

s vybčrem režimu. Pomoci smérovych tlačitek si vyber režim, ktery chceš hrat, 
a nåsledné vybér potvrd stisknutim tlačitka START. 


ARKADOVY REŽIM 
Jeden hrač proti počitači. Zdolej všechny protivniky, které proti tobé počitač pošle, 
a vyhraješ. Počet pokračovani neni nijak omezeny. 


Druhý hráč se může zapojit stisknutím tlačítka START na svém ovladači - tím 
skončí arkádový režim a začne režim versus (VS.). 


REŽIM VERSUS 

Dva hráči zápolí proti sobě navzájem. Po výběru postavy můžeš silnou stránku 
svojí postavy nastavit jako handicap. Po skončení zápasu se vrátíš na obrazovku 
s výběrem postavy, kde bude zobrazen výsledek zápasu. 


REŽIM TÝMOVÝCH BITEV 

Bojový režim, ve kterém se dají sestavovat týmy. Tým, který porazí všechny 
postavy konkurenčního týmu, vyhrává. Nejprve vyber počet členů týmů 

a jednotlivé postavy. Na obrazovce s výběrem postav může druhý hráč stisknout 
tlačítko START na vlastním ovladači a zapojit se do vřavy pro dva hráče. 


REŽIM PŘEŽITÍ 
Vyzkoušej si, kolik počítačem ovládaných protivníků dokážeš zdolat, než ti dojdou 


životy. Každá bitva se počítá jako jedno kolo. Hra končí, když ti dojdou životy. 
Když porazíš protivníka, tva postava dostane trochu energie. V tomto režimu není 
možné změnit obtížnost, časový limit ani počet kol. V tomto režimu není možnost 
pro zapojení druhého hráče. 


REŽIM SOUBOJ S ČASEM 
Pokus se v omezeném čase překonat všechny úrovně a dohrát hru. 
Obtížnost, časový limit ani počet kol není možné změnit. 


REŽIM TEKKEN FORCE 
V tomto režimu cestuješ nejrůznějšími oblastmi a bojuješ proti „Tekken Force“. 
Poraz všechny útočící protivníky a kolo zakonči likvidací bosse. 


TRÉNINKOVÝ REŽIM 
Tady můžeš procvičovat své bojové techniky s libovolnou postavou a libovolným 
protivníkem. Nacvič si speciální triky a nauč se dokonale načasovat všechny útoky. 


REZIM MOZNOSTI 
V tomto režimu mužeš upravit nastaveni hry. 


VYBER POSTAVY 

Pomocí tlačítek UP, DOWN, LEFT nebo RIGHT vyber svou oblíbenou postavu 
a potom výběr potvrď tlačítkem SOUARE, abys získal(a) přístup ke kostýmu 
prvního hráče. Případně můžeš výběr postavy potvrdit tlačítkem CROSS, 
abys měl(a) kostým druhého hráče. 


HERNÍ MOŽNOSTI 
Tady si nastav takovou úroveň obtížnosti a pravidla zápasů, jaká ti vyhovují. 
Své volby potvrdíš výběrem tlačítka ODEJÍT (EXIT). 


NASTAVENÍ KLÁVES 

Chceš-li změnit nastavení tlačítek, stiskni a podrž tlačítko pro otevření okna 

a pak pomocí tlačítek UP, DOWN, LEFT nebo RIGHT změň nastavení. Výběrem 
volby VÝCHOZÍ (DEFAULT) se vrátíš k původnímu nastavení. Své volby potvrdíš 
výběrem tlačítka ODEJÍT (EXIT). 


REKORDY 
Pomocí tlačítek UP, DOWN, LEFT a RIGHT si můžeš prohlédnout své bojové rekordy. 


OVLÁDÁNÍ NABÍDKY 
Pomocí tlačítek UP, DOWN, LEFT a RIGHT můžeš vybírat položky v nabídkách. 


Bitvu zahájíš pomocí tlačítka START. Stisk stejného tlačítka v boji bitvu pozastaví. 


Současné stisknutí tlačítka SELECT a START tě vrátí na úvodní obrazovku. 


ZAKLADNI POHYBY 


Zobrazené příkazy plati pro postavu otočenou doprava. Pokud je tvá postava 
otočená doleva, stačí otočit i příkazy. 


Dopředu 
Dozadu 


Skrčení 
Skrčený postup 
Skrčený ústup 


Skok dopředu 
Skok dozadu 
Malý skok dopředu 


= 
= 
y 
M 
£ 
Skok nahoru t 
a 
N 
A 
> 


Rychle poklepäni na sm&rove tlačitko 
Stiskni daná tlačítka po sobě, například Фе" 
Stiskni daná tlačítka současně, například „© + ©" 


PRISKOK/ODSKOK 


Rychlý postup kupředu =>=> nebo zpátky <=<=. 


Hodí se pro přípravu vlastních útoků a únik z dosahu nepřítele. 


>» 


Rychle se dostaň ke vzdálenému nepříteli. Když při běhu naraziš do protivnika, 
můžeš na něj z běhu přímo zaútočit. 


ÚKROKY STRANOU 
NU 


Když to uděláš opakovaně, budeš moci nepřítele napadnout z boku. 


ÚTOK 


Levý úder © (tlačítko SOUARE) 
Levý kop © (tlačítko CROSS) 
Pravý úder © (tlačítko TRIANGLE) 
Pravý kop © (tlačítko CIRCLE) 


Tlačítko SOUARE, tlačítko CROSS, tlačítko TRIANGLE a tlačítko CIRCLE odpovídají 
čtyřem končetinám zápasníka a používají se k základním útokům. Tato tlačítka 
můžeš používat společně se směrovými tlačítky a vytvářet tak kombinace 
nejrůznějších útoků. 


TYPY ÚTOKŮ 


Útoky jsou rozdělené do tří kategorií podle toho, na jakou část těla nepřítele útočí: 
vysoké, střední a nízké. Použití těchto útoků v reakci na postavení nepřítele 
je pro vítězství klíčové. Každá postava má odlišné útočné techniky, takže se měj 
na pozoru! 


Vysoké útoky 
Zasahují stojící nepřátele. Netrefi skrčené nepřátele a nezpůsobí poškození 
nepřátelům, kteří se kryjí vestoje. 


Střední útoky 
Zasahují stojící i skrčené nepřátele. Je možné je vykrýt, jen když se kryješ vestoje. 


Nízké útoky 
Zasahují stojící i skrčené nepřátele. Je možné je vykryt, když se kryješ při skrčeni. 
Těmto útokům se také můžeš vyhnout přeskočením nepřítele. 


ÚTOKY Z BĚHU 


Sražení 
Naběhni do nepřítele po třech nebo více uběhnutých krocích. Sraz nepřítele 
svou vahou k zemi, posaď se na něj a samozřejmě ho při tom dál tluč. 


Kros z rozběhu © + © 
Uběhni tři nebo víc kroků a vlétni do nepřítele se středně vysokým 
křížovým úderem. 


Skluz © 
Uběhni dva nebo tři kroky a udělej skluz přímo do nohou svého nepřítele. 
Když tento útok provedou Yoshimitsu nebo King vznikne ničivá technika. 


Nevyblokovatelné sražení 
Rozběhni se a po čtyřech nebo více krocích proveď sražení ramenem, 
které se nedá vyblokovat ani se v reakci na něj nedá provést protiúder. 


Supersíla O + © + @ + © 

Když podržiš všechna čtyři tlačítka útoků, tvá postava dočasně získá větší útočnou 
sílu. Všechny útoky provedené v tomto stavu působí silnější poškození, a to i proti 
nepřátelům, kteří se kryjí. Během získávání supersily jsi ale bezbranny. 


KRYTÍ 


Kryt ve stoje e 
Vykryje horní i střední útoky, ale nepomůže proti nízkým útokům ani hodům. 


Kryt při skrčeni 4 
Vykryje nízké útoky. Také chrání před většinou horních útoků a hodů. 
Nechrání před středními útoky. 


UKEMI (RYCHLÝ KOTOUL) 

Do pozadí © nebo A Do popředí © nebo © 

Když provedeš přesně načasovaný manévr ukemi, můžeš se po sražení k zemi 
vzpamatovat a zvednout rychleji. Tato technika ti umožní odvalit se od protivníka 
do pozadí nebo popředí (podle toho, které tlačítko stiskneš). Tato technika je dost 
náročná na provedení. Těsně předtím, než dopadneš na zem, opakovaně mačkej 
tlačítka, abys ji provedl(a). Ale pozor: ukemi nemůžeš provést, když upadneš přímo 
na obličej nebo když na tebe zaútočí speciálním útokem nebo hodem. 


HODY 


Základní hod © + © nebo A + © 
Obecně platí, že hod je útok, který je možné provést, když nepřítele držíš. Hody 
tě sice na chvíli vystaví nebezpečí, ale nedá se proti nim krýt a jsou dost zničující. 


Všechny postavy mají k dispozici tři hody: hod dopředu, hod doleva/doprava 
a hod dozadu. Všechno závisí na postavení tvojí postavy vůči nepříteli. 

Pokud je nepřítel skrčený nebo na zemi, není možné ho hodit. Některé postavy 
také umí své speciální hody. 


UNIKY 
Základní únik před hodem © nebo A 

Pokud tenhle trik použiješ ve správnou chvíli, když se tebou protivník snaží hodit, 
můžeš se mu prosmýknout mezi rukama jako nic. 


KDYZ JE NEPRÍTEL NA ZEMI 
Útok na zem #0 
Vyskoč a využij všechnu svou váhu, abys nepříteli na zemi uštědřil co největší ranu. 


Podupání 
Ubčhni tři nebo víc kroků a zadupej svého protivnika do země. 


ZVEDÁNÍ SE ZE ZEMĚ 


Stoupnout si 

Kotoul dopředu 

Kotoul dozadu 

Kotoul bokem 

(když ležíš natažený na zemi) 

Rychlé vzpamatování 

Zvednout se a přejít do nízkého kopu 
Zvedající se střední kop 

Kop do kotníku (když jsi obličejem nahoru 
na zemi a tvé nohy směřují k protivníkovi) 


«oso 941” 
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PREDSTAVUJEME POSTAVY 
JIN KAZAMA 
Rodiče Jina jsou Kazuya Mishima a Jun Kazama. Jeho dědeček Heihachi Mishima 


ho intenzivně trénoval. Všechno dělá pro to, aby pomstil smrt své matky a porazil 
Ogra. Tento turnaj je jeho šancí prokázat svou sílu a postavit se svému osudu. 


Země původu: Japonsko 


Bojový styl: Pokročilé karate stylu Mishima, obranný styl Kazama 
(odvozený ze stylu jeho matky) 


Věk: 19 

Výška: 180 cm 

Váha: 75 kg 

Krevni skupina: AB 

Povolani: Mistr bojovych uméni 
Koniček: Prochazky v lese 

Ma rad: Učení své matky 
Nemá rád: Podvody 


Démonická tlapa (Demon Paw) 
Dvojtaktový kop kolenem (1-2 Knee Kick) 
Víla Zubnička 

(při pohybu do strany) (Tooth Fairy) 
Totální chaos (3-Ring Circus) 


LING XIAOYU 


Xiaoyu je 16 let a miluje zabavni parky. Učast v turnaji je pro ni prvním krokem 
k vybudování dokonalého zábavního parku v Číně. 


Země původu: 
Bojový styl: 


Věk: 

Výška: 

Váha: 

Krevní skupina: 
Povolání: 
Koníčky: 

Má ráda: 


Nemá ráda: 


Čína 

Styl založený na čínských bojových stylech Hakke Sho 
a Hika Ken 

16 

157 cm 

42kg 

A 

Studentka, ošetřovatelka pand 

Cestování a návštěvy zábavních parků po celém světě 


Čínské bochánky v páře, garnáty, knedlíčky, 
pekingskou kachnu 


Učitele matematiky 


Umění Fénixe (Art of Phoenix) VO + © nebo JE + © 


Hortenzie (dvojitý vějíř vpřed) (Hydrangea) NO+BA 


Přední rozložení (Front Layout) >»8+09 


Tanec deště (Rain Dance) FQ + © 


Nedůvěra (zády k nepříteli) (Mistrust) © 


HWOARANG 

Hwoarang se do turnaje zapsal, když Ogr napadl jeho mentora Baeka, kterého 
si Hwoarang hodně váží. Chtěl by odčinit všechno, co napáchal, tím že se pomstí 
Ogrovi a porazí Jina Kazamu (Hwoarang v předchozím střetnutí na Jina nestačil). 


Země původu: Korea 

Bojový styl: Taekwondo 

Věk: 19 

Výška: 181 cm 

Vaha: 68 kg 

Krevni skupina: 0 

Povolani: Vůdce pouličního gangu 

Koníček: Jachtaření 

Má rád: Rockovou hudbu, pouliční souboje a hádání 
Nemá rád: Karate stylu Mishima, Jina Kazamu 


Lovec ptáků (Bird Hunter) too 
Orel v letu (v levém postavení) (Flying Eagle) YO 
Ničitel (Crippler) KO 
Pohybový přechod (Motion Switch) © + © 
Jestřáb na lovu (Hunting Hawk) 7808 


EDDY GORDO 


Eddy je syn bohatého průmyslníka z Brazílie. Chce se pomstít Organizaci, 
která připravila jeho otce o život a jeho nespravedlivě poslala za mříže. 
Eddy se do turnaje zapsal, aby převzal kontrolu nad finančním impériem 
Mishima a mohl jeho zdroje využít proti Organizaci. 


Země původu: Brazílie 

Bojový styl: Capoeira 

Věk: 27 

Výška: 188 cm 

Váha: 75 kg 

Krevni skupina: B 

Povolani: Zádné 

Koniček: Školeni vedeni lidi 
Ma rad: Moc 

Nema rad: Slabost 


Oběžnice (Satellite Moon) 

Ostnatý drát / Vyvolavač deště 
(Barbed Wire / Rainmaker) 

Bumerang (Boomerang) 

Stoj na rukou (Handstand) 

Vrtulníkový stoj na rukou (během stoje 
na rukou) (Handstand to Helicopter) 


FOREST LAW 


Forest je hrdym synem Marshalla Lawa. Do turnaje ho zatåhl Paul, ale ted må pocit, 
že ma idealni příležitost dokázat svému otci i sam sobě, jak je dobrý. 


Země původu: USA 

Bojový styl: Bojová umění 

Věk: 25 

Výška: 177 cm 

Váha: 66 kg 

Krevni skupina: B 

Povolani: Marshall Dojo, druhy mistr (možna) 

Koniček: Nakupovani 

Ma rad: Kreditni karty (zaplatil Paulovo zápisné do turnaje) 
Nema rad: Jízdu na motorce v roli spolujezdce (děsí ho, jak Paul řídí) 


Otrávený šíp (Poison Arrow) 700 
Kop ze smetáku (Junkyard Kick) 5680 
Dračí bouře (Dragon Storm) 088 
Zabåk (Frogman) ie + © 
Drači ocas (Dragon's Tail) ке 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix je zapasnik, kterého obdivuji déti po celém svété. V minulém turnaji 
mu sice vítězství uteklo, ale od té doby trénoval s větší vervou. Tentokrát si výhru 
nenechá ujít! I když Paulovi je už 46, nemá žádnou slabinu! 


Země původu: USA 

Bojový styl: Hybridní bojový styl založený na džudu 

Věk: 46 

Výška: 187 cm 

Váha: 81 kg 

Krevni skupina: 0 

Povolani: Zådné. Neuståle trénuje, aby se stal tim 
nejlepším zápasníkem na světě 

Koníček: Motorky 

Má rád: Pizzu a vůni benzínu 


Nemá rád: Japonské dálnice (při předchozím turnaji 
se zaseknul v obří zácpě) 


Kladivo bohů (Hammer of the Gods) >@+@ 
SraZeni ramenem (Shoulder Tackle) >0+0 
Fénixova bomba (Phoenix Smasher) INEX 


LEI WULONG 


Lei je mazany detektiv, který už vyřešil celou řadu mezinárodních zločinů. 
Lei se zapsal do turnaje, aby vyšetřil příčinu zmizení mistrů bojových umění. 


Země původu: Čína 

Bojový styl: Pět čínských bojových umění 
Věk: 45 

Výška: 175 cm 

Váha: 65 kg 

Krevni skupina: A 

Povolani: Policista 

Koníčky: Filmy a pospávání 

Má rád: Elektroniku 

Nemá rád: Zločin a zločince 


Opilý mistr (nebo správně načasovaný 26 + © 

s nepfåtelskym utokem) (Drunk Master) 

Padajici strom (Falling Tree) K nebo JA 

Umění hada (při úkroku) (Art of Snake) © + © перо >> @ + 8 
Hadí kousnutí (při Umění hada) (Snakebite) © AAA 

Vzteklá otočka (Rave Spin) “OO 


KING 

King je mlady muž, ktery vyrústal v sirotčinci puvodniho Kinga. Když jeho mentora 
surově napadl Ogr, jeho posledním přáním bylo, aby po něm King převzal 
sirotčinec. Teď bojuje jako profesionální wrestler, aby sirotčinec podpořil. 


Země původu: Mexiko 

Bojový styl: Wrestling 

Věk: 28 

Výška: 200 cm 

Váha: 90 kg 

Krevni skupina: A 

Povolani: Profesionalni wrestler / manažer sirotčince 
Koniček: Pomáhání sirotkům 

Má rád: Slavení vítězství s Armorem Kingem 

Nemá rád: Dětské slzy 


Hlavotoč (Head Spinner) © + AG 


Noholam (Leg Breaker) IST 


Smrtonosny bumerang (při úkroku) © + © 
(Deadly Boomerang) 


Vyrážeč dechu (v blízkosti nepřítele) 9+8 
(Winding Nut) 


Nejvyšší trest (Capital Punishment) 70+0 


NINA WILLIAMSOVA 


Když se jí nepodařilo zavraždit Kazuyu Mishimu v posledním turnaji, musela se stát 
testovacím subjektem kryogenního výzkumu. Znovu ji probudila Ogrova síla a teď 
je pevně rozhodnutá zlikvidovat Jina Kazamu. 


Země původu: 
Bojový styl: 


Věk: 

Výška: 

Váha: 

Krevní skupina: 
Povolání: 
Koníček: 

Má ráda: 
Nemá ráda: 


Zlozvyk (Bad Habit) 


Irsko 


Vražedné bojové umění založené 
na kostěném bojovém umění a aikidu 


22 

161 cm 

49 kg 

A (ale bčhem kryospanku se zménila) 

Zavraždit Jina Kazamu (možná s ní manipuluje Ogr) 
Hledání vzpomínek 

Nevzpomíná si (možná čaj s mlékem) 

Nevzpomíná si (možná Annu) 


>> nebo ING 


Zvedačka (při úkroku) (Lift Shot) a 


Vražedná dýka (Assassin Dagger) >>0 


Facka (Slap) 


«o 


Facka hřbetem ruky (blízko nepřítele) NESET © + al 


(Backhand Slap) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu je vůdcem klanu Manji, což je nechvalně proslulý gang vesmírných 
zlodějů po vzoru Robina Hooda. Do turnaje se zapsal, když se dozvěděl, že jeho 
přítel, doktor Boskonovitch, potřebuje k životu Ogrovu krev. Yoshimitsu teď bojuje, 
aby zachránil život muže, který ho kdysi zachránil. 


Země původu: Žádná (dříve Japonsko) 

Bojový styl: Pokročilé nindžovské umění Manji 

Věk: Neznámý 

Výška: 178 cm 

Våha: 63 kg 

Krevni skupina: 0 

Povolani: Vůdce klanu Manji 

Koničky: Sledovåni zápasú v sumu a brouzdani po internetu 


Ma rad: Automaty s videohrami (hlavně ty v japonském Šindžuku) 
Nemá rád: Padouchy a marné břídily (ve videohrách) 


Měsíční bijec (Moonsault Slayer) pe 
Zåblesk Yoshimitsu (Yoshimitsu Flash) > + © 
Čepel Yoshimitsu (Yoshimitsu Blade) DA 
Energicky výpad (při úkroku) (Energy charge) © + © 
Klokani kop (Kangaroo Kick) OS 


TORTENET 


Egy napon, tizenöt évvel a King of Iron Fist Tournament 2 után, 

jelentés érkezett Heihachi Mishimához, a Mishima pénzügyi birodalom fejéhez. 
Arról a fenyegető hírről számolt be, hogy ,Tekken erőit" megsemmisítette 

egy titokzatos teremtmény, az , Ogre". 


A jelentés beérkezését követően a világból egymás után tűntek 
el a harcművészet mesterei. 


Heihachi javában aggódott az eltűnt harcosok és az Ogre miatt, amikor 

beállított hozzá egy fiatalember. Jin Kazamának hívták. Azt állította, hogy annak 
a Kazuya Mishimának a fia, akit Heihachi a legutóbbi bajnokság során vesztett el. 
Döbbenete csak fokozódott, mikor Jin elmondta, hogy anyja, Jun Kazama az Ogre 
célpontja lett, és eltűnt. 


Ezek az események meggyőzték Heihachit arról, hogy az Ogre az eltűnt mesterek 
lelkéből meríti erejét. Azt is átlátta, hogy az Ogre képességeinek megszerzése 
mérhetetlen hatalomhoz juttatná a Mishima birodalmat. 


Ezért hát Heihachi beavatta az ifjú Jint a Mishima stílusú harci karate titkaiba. 
Jin önfegyelmét és harcértékét megsokszorozta az embert próbáló felkészítés, 
melyhez az anyja halálát okozó bestia iránti bosszúvágy adott neki erőt. 


Négy év telt el, és immár Heihachi is kész elismerni, hogy Jin nem mindennapi 
harcossá érett. 


Most már csak meg kell hirdetnie a ,King of Iron Fist Tournament 3"-at, 
hogy Jin segítségével előcsalogassa rejtekhelyéről az Ogrét. 


A JÁTÉKKÉPERNYŐ 
EGÉSZSÉGMÉRŐ Ň 
Itt láthatod a karakteredet ért sebzés mértékét. Ugy nyerhetsz, hogy ellenséged 


egészségét nullára csökkented. 


EGYMÁST KÖVETŐ GYŐZELMEK 
Itt láthatod zsinórban aratott győzelmeid számát. 


JÁTÉKIDŐ 
A játék megkezdése óta eltelt időt méri. 


MENETSZÁMLÁLÓ 
Szerezz megadott számú pontot a küzdelem megnyeréséhez. 


IDŐMÉRŐ 
Ha a számláló nullára ér, vége a küzdelemnek. Az a játékos győz, akinek több 
egészsége maradt. 


SZÜNET MENÜ 
Nyomd meg a START gombot Arkad, VS vagy Csapatok egymás ellen módban 
a Szünet menü eléréséhez. 


CANCEL (MÉGSE) Bezárja a Szünet menüt, és visszavisz a játékba. 


COMMAND (PARANCS) Megmutatja az általad használt karakterhez tartozó 
parancsok listáját. Nyomd meg bármelyik gombot 
a Szünet menübe való visszatéréshez. 


RESET (VISSZAÁLLÍTÁS) Leállítja az aktuális játékot, és visszavisz 
a cím képernyőre. 


A SZABÁLYOK 

KÜZDELMEK 

Mikor egy karaktert támadás ér, az életereje fogyni kezd. A menet megnyeréséhez 
addig kell verned ellenfeledet, míg annak egészségmérője teljesen kiürül. 

Úgy is nyerhetsz, hogy egy menet során meghatározott számú pontot szerzel. 


IDŐKORLÁT 

A menetek korlátozott ideig tartanak. Ha ez az idő lejár, a küzdelem véget ér. 
Ilyenkor az a játékos győz, akinek több egészsége maradt. Az alapértelmezett 
időkorlát 40 másodperc. Ezen a beállításon az Opciók módban tudsz változtatni. 


DÖNTETLENEK (DRAWS) 

Kettős kiütés esetén, vagy ha a két játékos életereje azonos szinten áll az időkorlát 
átlépésekor, a küzdelem döntetlennel végződik. Döntetlen esetén mindkét játékos 
pontot kap. 


FOLYTATÁS 

Egyszemélyes Arcade (Árkád) módban a játék véget ér, ha legyőznek, 

de ha megnyomod a START gombot a Folytatás képernyőn, ugyanott folytathatod, 
ahol épp tartottál. 


AZ ELSŐ LEPESEK 

MÓD VÁLASZTÁS 

Nyomd meg a START gombot a Főcím képernyőn a Módválasztó képernyő 
eléréséhez. Használd az iránygombokat a kívánt játékmód kiválasztásához, 
majd nyomd meg a START gombot a választás megerősítéséhez. 


ÁRKÁD MÓD (ARCADE MODE) 
Egyetlen játékos küzd a számítógép ellen. Győzd le az összes számítógép 
vezérelte ellenfelet a játék megnyeréséhez. A folytatások száma nincs korlátozva. 


A 2. játékos bármikor megnyomhatja a START gombot saját játékvezérlőjén 
a beszálláshoz. Ilyenkor az Árkád mód Versus (VS) módba vált át. 


VS MÓD 

Két játékos küzd egymás ellen. A karakter kiválasztása után beállíthatod karaktered 
erősségét hendikep funkcióként. A küzdelem befejezése után visszakerülsz 

a karakterválasztó képernyőre, ahol az eredmények is megjelennek. 


TEAM BATTLE MODE (CSAPATOK EGYMÁS ELLEN MÓD) 

Harci mód, melyben a játékosok csapatokat alkotnak. Az a csapat győz, 
amelyik a másik csapat összes tagját leveri. Mindenek előtt döntsétek el, 
hány tagból áll a csapat, és ki melyik karakterrel játszik. A Karakterválasztó 
képernyőn a 2. játékos megnyomhatja a START gombot saját játékvezérlőjén, 
hogy beszállva kétszemélyes küzdelmet vívjon veled. 


TÚLÉLŐ MÓD (SURVIVAL MODE) 

Játssz, hogy kiderüljön, hány számítógép vezérelte ellenféllel bírsz el, 

mielőtt kifogysz az egészségből. Minden összecsapás egy menetnek számít. 
A játék addig tart, míg egészségmérőd ki nem ürül. Az ellenfelek legyőzéséért 
karakterednek bizonyos mennyiségű extra energia jár. Ebben a módban 

nem változtathatsz a nehézségi szinten, az időkorláton és a menetek számán. 
Ebbe a módba 2. játékos nem tud beszállni. 


IDŐKORLÁTOS MÓD (TIME ATTACK MODE) 
Fuss versenyt az idővel, menj végig az összes szinten, és győzd le a játékot! 
A nehézségi szinten, az időkorláton és a menetek számán nem lehet változtatni. 


TEKKEN FORCE MÓD 

Ebben a módban a ,Tekken Force" ellen küzdesz a legkülönfélébb helyszíneken. 
Verd le az összes rád támadó ellenfelet, majd fejezd be az egyes meneteket 
főnökük legyőzésével. 


GYAKORLÓ MÓD (PRACTICE MODE) 

Ezen a helyen csiszolhatod harci technikáidat bármely karakterrel, az általad 
választott ellenfélen. Gyakorold be speciális mozdulataidat, és tökéletesítsd 
az egyes támadások időzítését! 


OPCIÓ MÓD (OPTION MODE) 
A játékbeállítások módosításakor használatos. 


KARAKTERVÁLASZTÁS (CHARACTER SELECTION) 

Nyomj UP, DOWN, LEFT vagy RIGHT gombot kedvenc karaktered kiválasztásához, 
majd erősítsd meg a SOUARE gombbal, hogy az 1. játékos öltözékét használd. 
Megnyomhatod a CROSS gombot is a karakterválasztás megerősítéséhez, 

és a 2. játékos öltözékének használatához. 


JÁTÉK OPCIÓ (GAME OPTION) 
Állítsd be a küzdelmek kívánt nehézségi szintjét és szabályait. 
Válaszd az , KILÉPÉS" (EXIT) opciót választásaid véglegesítéséhez. 


GOMBOK BEÁLLÍTÁSA (KEY CONFIGURATION) 

A beállítások megváltoztatásához tartsd lenyomva a kívánt gombot. 

Megnyílik egy ablak, melyben az UP, DOWN, LEFT és RIGHT gombokkal 
módosíthatsz a beállításokon. Válaszd a , ALAPÉRTELMEZETT" (DEFAULT) 

opciót az eredeti beállításokhoz való visszatéréshez. Válaszd az , KILÉPÉS" (EXIT) 
opciót választásaid véglegesítéséhez. 


STATISZTIKÁK (RECORDS) 
Használd az UP, DOWN, LEFT és RIGHT gombokat statisztikáid megtekintéséhez. 


MENÜ VEZÉRLÉS 


Használd az UP, DOWN, LEFT és RIGHT gombot a menükön belüli opciók 
kiválasztásához. 


Nyomd meg a START gombot a küzdelem megkezdéséhez, 
illetve nyomj START gombot küzdelem közben a játék szüneteltetéséhez. 


Nyomd meg egyszerre a SELECT és a START gombot a cím képernyőre 
való visszatéréshez. 


ALAPMOZDULATOK 


Az alábbi parancsok a jobb felé néző játékosra vonatkoznak. Ha karaktered 
bal felé néz, fordíts rajtuk gondolatban 180 fokot. 


Előre 
Hátra 


Guggolás 
Előre guggolva 
Visszavonulás guggolva 


Felugrás 
Ugrás előre 
Ugrás hátra 
Kis ugrás előre 


SU Maus Kee ti 


oo 
: 
© 


Nyomj egy iranygombot röviden 
Nyomd meg egymás után a felsorolt gombokat, pl. 
Nyomd meg egyszerre a felsorolt gombokat, pl. 


BELEPES/KILEPES 


Gyorsan előre >= vagy hátra =<. 


Nélkülözhetetlen saját támadásaid kivitelezéséhez és az ellenség elkerüléséhez. 
FUTÁS 
=» 


Hamar közel visz a távol álló ellenséghez. Ha futás közben 
beleszaladsz ellenfeledbe, lerohanásos támadást hajthatsz végre. 


OLDALAZÁS 
114 
Ha egymás után többször csinälod, ellenfeled oldalába és hátába kerülhetsz. 


TÁMADÁS 


Balos ütés © (SQUARE gomb) 
Balos rúgás © (CROSS gomb) 
Jobbos ütés © (TRIANGLE gomb) 
Jobbos rúgás © (CIRCLE gomb) 


A SOUARE, CROSS, TRIANGLE és CIRCLE gombok harcosod négy végtagjának 
felelnek meg, és a legtöbb alapvető támadáskor ezeket használod; 
kombináld ezeket a gombokat az iránygombok különféle kombinációival 
összetettebb támadások indításához. 


TÁMADÁS TÍPUSOK 


A támadásokat három csoportba soroljuk aszerint, hogy az ellenség mely 
testtájára irányulnak: magasra, középre vagy alacsonyra. E tamadastipusok 


a karakter támadó technikái jelentősen különböznek egymástól! 


Magasra irányuló támadások 
Az álló ellenséget találják el. Nem találják el a guggoló ellenséget, és nem okoznak 
sebzést az álló védekezésben alkalmazóknak. 


Középre irányuló támadások 
Az álló és a guggoló ellenséget is eltalálják. Nem blokkolhatók másképp, 
csak álló védekezéssel. 


Alacsony támadások 
Az álló és a guggoló ellenséget is eltalálják. Guggoló védekezéssel blokkolhatók, 
vagy az ellenség átugrásával elkerülhetők. 


LEROHANÁSOK (DASH ATTACKS 


Belemenés (Tackle) 
Rohanj az ellenfélnek három lépésről vagy távolabbról. Vidd földre az ellenséget 
puszta súlyoddal, hogy ráülhess - ütnöd sem árt persze közben. 


Kereszttagló (Running Cross Arm) © + © 
Fuss neki három vagy több lépésről, és kaszáld el az ellenséget középre 
irányuló karoddal. 


Becsúszó lerohanás (Sliding Dash) © 
Fuss neki három vagy több lépésről, és csússz jobbra ellenfeled lábának 
kisöpréséhez. Ha Yoshimitsu vagy King hajtja végre, halálos technikává válik. 


Blokkolhatatlan belemenés (Unblockable Tackle) 
Utközz az ellenféllel négy lépésről vagy távolabbról, hogy válldobást hajts végre, 
ami nem blokkolható és nem is kontrázható. 


Szupertámadás (Super Charger) © + © + © + © 

A négy támadás gomb egyidejű lenyomása rövid időre extra támadóerővel 
ruházza fel karakteredet. Ilyenkor indított összes támadásod extra sebzést okoz 
még a védekezésben álló ellenfeleknek is, te magad azonban védtelenné válsz. 


VÉDEKEZŐ POZÍCIÓ (GUARDING) 


Álló védekezés (Standing Guard) <= 
Véd a magasra és középre irányuló támadásoktól, az alacsonyra irányulóktól 
és a dobásoktól azonban nem. 


Guggoló védekezés (Crouching Guard) 4 
Véd az alacsonyra irányuló támadásoktól. A legtöbb magasra irányuló támadást 
és dobást is hárítja. Nem véd a középre irányuló támadásoktól. 


UKEMI (GYORS GÖRDÜLÉS) 


Hátrafelé © vagy © Előre © vagy © 

Ha megfelelően időzíted az ukemit, egykettőre összekapod magad, és talpra 
állsz, miután a földre kerülsz. E manőver segítségével elbukfencezhetsz az 
ellenfél elől előre vagy hátrafelé attól függően, melyik iránygombot használod. 
Ezt a mozdulatot nem könnyű kivitelezni, szóval ha esni kezdesz, nyomd meg 
a gombokat többször egymás után, hogy sikerüljön. De vigyázz: az ukemi nem 
hajtható végre, ha arccal lefelé kerülsz a földre, vagy ha bizonyos mozdulatokat 
vagy dobásokat használnak ellened. 


DOBASOK 
Alap dobás © + © vagy © + © 
A dobások kivitelezéséhez főszabályként meg kell ragadnod az ellenséget. 
A dobások rövid időre kiszolgáltatottá tesznek, de nem véd ellenük a védekezés, 
és komoly sebzést okoznak. 


Van három dobás, amit az összes karakter ismer: a fejen, a jobb- és bal vállon, 
illetve háton átdobást; ezek végrehajthatósága az ellenfélhez viszonyított 
helyzettől függ. Ha az ellenfél guggol vagy a földre került, nem lehet megdobni. 
A különféle karakterek speciális dobásokra is képesek. 


KITÉRÉSEK 


Alap dobás elkerülés © vagy © 
Ha a kellő pillanatban használod ezt a kombót, miközben az ellenség dobni akar, 
kicsúszhatsz a kezei közül, mintha vízből lennél. 


HA AZ ELLENFEL A FOLDRE KERÜLT 

Råzuhanås $0 

Ugorj fel, és zuhanj teljes súlyoddal a földre került ellenségre, hogy minél nagyobb 
sebzést okozz neki. 


Legázolás 
Fuss neki az ellenségnek négy vagy több lépésről, és taposd bele a földbe. 


TALPRA ÁLLÁS, HA FÖLDRE KERÜLSZ 


Felugrás 

Gurulás előre 

Gurulás hátra 

Gurulás oldalra (földön fekvésből) 
Gyors talpraállás 

Felszökéses alsó rúgás 
Felszökéses középrúgás 

Bokán rúgás (arccal felfelé fekve 
a földön, lábbal az ellenfél felé) 


«080044» 


© 


KARAKTEREK BEMUTATÁSA 

JIN KAZAMA 
Jin Kazuya Mishima és Jun Kazama fia. Intenzív felkészítést kapott nagyapjától, 
Heihachi Mishimától, hogy az Ogre kihívásával és legyőzésével megbosszulhassa 
anyja halálát. A bajnokság alkalmat ad neki arra, hogy kipróbálja erejét 


és szembenézzen sorsával. 


Származási hely: Japan 


Harci stílus: Haladó szintű Mishima harci karate stílus, 
Kazama önvédelmi stílus (anyja stílusának egy változata) 


Életkor: 19 
Magasság: 180 cm 
Súly: 75 kg 
Vércsoport: AB 
Foglalkozás: Harcművész 
Hobbi: Erdei séta 


Szereti: Anya tanításait 
Utálja: A hazugságot 


Démonkéz (Demon Paw) 

1-2 térdrúgás (1-2 Knee Kick) 

Fogtündér - oldalazás közben (Tooth Fairy) 
Hármas cirkusz (3-Ring Circus) 


LING XIAOYU 


Xiaoyu még csak 16 éves, és él-hal a vidámparkokért. A versenyen való indulás 
az első lépést jelenti számára a tökéletes kínai vidámpark megnyitásának útján. 


Származási hely: Кіпа 

Harci stílus: A kínai harcművészeten alapuló Hakke Sho és Hika Ken stílus 
Életkor: 16 

Magasság: 157 cm 

Súly: 42kg 

Vércsoport: A 

Foglalkozás: Tanuló, pandagondozó 

Hobbi: Az utazás és a világ vidámparkjainak tanulmányozása 
Szereti: A kínai gőzgombócot, a rákot, a galuskát és a pekingi kacsát 
Utálja: A matektanárokat 


Főnix mozdulat (Art of Phoenix) Vo+9vagy Je + © 
Hydrangea (kettős csavar előre) Те + GG 

Elülső felállás (Front Layout) => = @ + © 

Esőtánc (Ват Dance) 58+ © 

Gyanakvás - háttal az ellenségnek (Mistrust) © 


HWOARANG 


Hwoarang azután nevezett be a bajnokságra, hogy az Ogre megtámadta nagyra 
becsült mentorát, Baeket. Azzal akar vezekelni kudarcaiért, hogy bosszút áll Ogrén, 
és legyőzi Jin Kazamát (akivel az előző alkalommal nem bírt). 


Származási hely: Korea 

Harci stílus: Tae Kwon Do 

Életkor: 19 

Magasság: 181 cm 

Suly: 68 kg 

Vércsoport: O 

Foglalkozas: Utcai bandavezér 

Hobbi: Vitorlázás 

Szereti: A rockzenét, az utcai verekedést és vitatkozást 
Utálja: A Mishima stílusú harci karatét, Jin Kazamát 


Madárfogó (Bird Hunter) too 
Repülő sas - balra hajolva (Flying Eagle) 90 
Megnyomorítás (Crippler) wo 
Utemvåltås (Motion Switch) ее 
Vadászó sólyom (Hunting Hawk) 7808 


EDDY GORDO 


Eddy, egy dúsgazdag brazil iparmágnás fia, a , Szervezeten" akar bosszút állni, 
amely meggyilkolt az apját, őt magát pedig ártatlanul börtönbe juttatta. 
Azért nevezett be a bajnokságra, hogy átvehesse a Mishima pénzügyi 
konglomerátum irányítását, és forrásait a Szervezet elleni harcra fordíthassa. 


Származási hely: Brazília 

Harci stílus: Capoeira 
Életkor: 27 

Magasság: 188 cm 

Súly: 75 kg 
Vercsoport: B 

Foglalkozas: Nincs 

Hobbi: Vezetői tréning 
Szereti: A hatalmat 
Utálja: A gyengeséget 


Hold (Satellite Moon) 

Szögesdrót - Esőcsináló 

(Barbed Wire - Rainmaker) 
Bumeráng (Boomerang) 

Kézállás (Handstand) 

Kézállásból pörgőrúgás (kézen állva) 


FOREST LAW 


Forest Marshall Law büszke fia. Paul vette rá az indulásra, de mostanra rájött: 
a bajnokság ideális alkalom arra, hogy apjának (és saját magának) bizonyítson. 


Származási hely: USA 

Harci stílus: Harcművészetek 

Életkor: 25 

Magasság: 177 cm 

Súly: 66 kg 

Vercsoport: B 

Foglalkozas: Marshall Dojo, masodmester (talán) 

Hobbi: Vásárlás 

Szereti: A hitelkártyákat (ő fizette Paul nevezés díját a versenyre) 


Utálja: Az utasként való motorozást (halálra rémül Paul mögött) 


Mérgezett nyíl (Poison Arrow) 700 
Grund rúgás (Junkyard Kick) 5680 
Sárkányvihar (Dragon Storm) 0009 
Békaember (Frogman) 18+09 
Sårkånyfarok (Dragon's Tail) ке 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix ringharcos, akiért gyerekek tömegei rajonganak világszerte. 

A legutóbbi bajnokságon elesett a győzelemtől; azóta is úgy edz, mint az őrült, 
hogy másodjára ne essen ebbe a hibába! Paulnak még 46 évesen sincsenek 
sebezhető pontjai! 


Származási hely: USA 

Harci stílus: Egy judo alapú hibrid harcművészeti stílus 
Életkor: 46 

Magasság: 187 cm 

Súly: 81kg 

Vércsoport: O 


Foglalkozas: Nincs Még mindig azért edz, hogy az univerzum első számú 
harcosa lehessen 


Hobbi: Motorkerékpárok 
Szereti: A pizzát és a benzinszagot 


Utálja: A japán autópályákat (az előző verseny alatt beszorult 
egy hatalmas közlekedési dugóba) 


Istenek pörölye (Hammer of the Gods) >0+0 
Válldobás (Shoulder Tackle) >0+0 
Fónix csapás (Phoenix Smasher) NET 


LEI WULONG 


Lei dörzsölt nyomozó, számos komoly bűnügyet oldott meg világszerte. 
Azért nevezett be a bajnokságra, hogy a harcművészmesterek eltűnésének 
rejtélyére fényt derítsen. 


Származási hely: Kina 

Harci stílus: Ötstílusú kínai harcművészet 
Életkor: 45 

Magasság: 175 cm 

Súly: 65 kg 

Vercsoport: A 

Foglalkozas: Rendőr 

Hobbi: Mozizás és alvás 

Szereti: Az elektronikát 

Utálja: A bűnt és a bűnözőket 


Részeg mester - szinkronizálva az ellenség => + © 
támadásával (Drunk Master) 

Dőlő fa (Falling Tree) K vagy ZO 
Kigyozas oldalazas kozben (Art of Snake) © + © vagy >> @ + © 
Kígyómarás kígyózás közben (Snakebite) 000 

Vad perdiilés (Rave Spin) “OO 


KING 


King fiatal férfi, aki az előző King árvaházában nőtt fel. Az Ogre brutális támadása 
által halálra sebzett mentorának utolsó kívánsága volt, hogy a helyébe lépjen. 
Mostanság profi birkózóként keresi meg az árvaház fenntartására valót. 


Származási hely: Mexikó 

Harci stílus: Birkózás 

Életkor: 28 

Magasság: 200 cm 

Súly: 90 kg 

Vércsoport: A 

Foglalkozás: Profi birkózó/Árvaház igazgató 

Hobbi: Árvák megsegítése 

Szereti: A győzelem ünneplését Armor Kinggel 
Utálja: A gyermekek könnyeit 


Szédítés (Head Spinner) © + AG 
Lábtörő (Leg Breaker) IST 
Halálos bumeráng oldalazás közben © + © 
(Deadly Boomerang) 

Mogyorózás az ellenség közelében 9+8 
(Winding Nut) 

Halálbůntetés (Capital Punishment) A@+® 


NINA WILLIAMS 


Miután a legutóbbi bajnokságon nem sikerült végeznie Kazuya Mishimával, 
akarata ellenére hibernációs kísérleteknek vetették alá. Most, hogy az Ogre 
hatalma megébresztette, Jin Kazamát akarja megölni. 


Származási hely: Írország 

Harci stílus: Orgyilkos harcművészet a Csont stílus és az Aikido alapjain 
Életkor: 22 

Magasság: 161 cm 

Suly: 49 kg 

Vercsoport: A (a fagyasztas soran megvaltozott) 

Foglalkozas: Megölni Jin Kazimat (alighanem az Ogre manipulálja) 
Hobbi: Emlékidézés 

Szereti: Nem emlékszik (talán a teát tejjel) 

Utálja: Nem emlékszik (talán Annát) 


Rossz szokás (Bad Habit) >> © vagy ADG 
Kiemelés - oldalazás közben (Lift Shot) a 

Orgyilkos tőr (Assassin Dagger) >>0 

Tárcsás (Slap) «o 

Fonak tárcsás (az ellenség közelében) SSI © + GIL 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu a Manji klan, egy nagyvonalúságáról elhíresült űrbeli tolvajbanda 
vezetője. Azért nevezett be a bajnokságra, mert megtudta, hogy barátjának, 

Dr. Boskonovitchnak az Ogre vére kell az életben maradáshoz. Yoshimitsu most 
annak az embernek az életéért harcol, akinek a sajátját köszönheti. 


Származási hely: 
Harci stílus: 
Életkor: 
Magasság: 

Súly: 
Vércsoport: 
Foglalkozás: 
Hobbi: 

Szereti: 

Utálja: 


Nincs (azelőtt Japán) 

Haladó Manji nindzsa stílus 

Ismeretlen 

178 cm 

63 kg 

O 

A Manji-klan vezére 

Sumo birkózók bámulása, internetezés 

A játéktermeket (különösen a tokiói Shinjuku negyedben) 


A gonoszokat és azokat, akik nem tudnak veszíteni 
(videojátékban) 


Holdforgás (Moonsault Slayer) UNS 


Villám (Yoshimitsu Flash) © + © 


Penge (Yoshimitsu Blade) >30 


Energiafeltóltés oldalazás kózben © + © 
(Energy Charge) 


Kenguru rúgás (Kangaroo Kick) OS 


ИСТОРИЯ 


Един ден, петнадесет години след Турнира на Краля на железния юмрук 
2, Хейхачи Мишима, ръководителят на финансовата империя „Мишима“, 
получава комюнике. Докладът включва зловещата вест, че неговите 
„Сили Tekken“ са унищожени, след като са се сблъскали с мистериозно 
създание с названието „Огър“. 


Скоро след като получава новината, започват да изчезват майстори 
на бойните изкуства от цял свят. 


Докато Хейхачи се притеснява за изчезващите бойци и Огъра, го навестява 
млад мъж. Посетителят се представя като Джин Казама, синът на Казуя 
Мишима, когото самият Хейхачи е вкарал в гроба по време на последния 
Турнир. Още по-объркващо е твърдението на Джин, че майка му, Джун 
Казама, е била атакувана от Огъра и изчезнала. 


Всички тези събития убеждават Хейхачи, че целта на Огър са силните души 
на победените майстори. Той също така вярва, че овладяването на силите 
на Огъра биха донесли невероятна мощ на империята Мишима. 


Поради тази причина Хейхачи научава младия Джин на изкуството 

на бойното карате в стил Мишима. Дисциплината и способностите 

на Джин стават по-яки от стомана под строгото ръководство и жаждата 
за отмъщение срещу звяра, който е отнел живота на майка му. 


Оттогава са минали четири години и Хейхачи се възхищава 
на впечатляващите бойни умения на Джин. 


И ето, че сега обявява Турнира на Краля на железния юмрук 3, използвайки 
Джин като примамка с надежда да привлече Огъра на открито. 


ЕКРАНЪТ HA ИГРАТА 
МЕТЪР ЗА ЖИВОТА 


Показва колко бой е понесъл героят ти. Печелиш, когато доведеш живота 
на врага си до 0. 


ПОСЛЕДОВАТЕЛНИ ПОБЕДИ 
Показва колко последователни победи си отбелязал. 


ИГРОВО ВРЕМЕ 
Показва времето, което е изминало, откакто си започнал игра. 


БРОЯЧ НА РУНДОВЕТЕ 
Спечели посочения брой точки, за да спечелиш мача. 


ТАЙМЕР 


Когато броячът стигне 0, времето свършва. Печели играчът с повече 
оставащ живот. 


МЕНЮ ПАУЗА 

Натисни бутона START, докато играеш в Аркаден режим, Противников режим 
или режим на отборна битка, за да стигнеш до менюто за пауза. 

CANCEL Отменя менюто за пауза и те връща към действието. 


СОММАМО Показва списъка с команди за персонажа, когото използваш. 
Натисни кой да е бутон, за да се върнеш към менюто за пауза. 


RESET Отменя текущата игра и Te връща към началния екран. 


ПРАВИЛА 


МАЧОВЕ 

Когато даден персонаж бъде атакуван, неговият живот ще намалее. 
Ако биеш противника си, докато животът му падне на 0, то печелиш 
съответния рунд. Можеш също така да печелиш етапи, като събереш 
даден брой точки в рунд. 


ВРЕМЕВИ ЛИМИТ 

Всеки рунд има времево ограничение. Ако това време изтече, то рундът 
свършва и играчът с повечето живот побеждава. Времевият лимит по 
подразбиране е 40 секунди. Можеш да промениш тази настройка от опциите. 


РАВЕНСТВО 

B случай на двоен нокаут или ако живота и на двамата играчи е на едно 
и също ниво, когато свърши времето, мачът ще завърши с равенство. 
При равенството и двамата играчи ще получат точки. 


ПРОДЪЛЖИ 

В режим на аркадна игра за 1 играч играта приключва, когато загубиш, 
но ако натиснеш бутона START от екрана за продължаване, можеш да 
продължиш да играеш на същото ниво. 


ИЗБОР НА РЕЖИМ 

Натисни бутона START от началния екран, за да преминеш към екрана 

за избор на режим. Използвай бутоните за посока, за да избереш желания 
режим на игра, и натисни бутона START, за да потвърдиш избора си. 


ΑΡΚΑΠΕΗ PEXXUM (ARCADE MODE) 

Един играч срещу компютъра. Победи всички изправили ce срещу теб 
противници и спечели играта. Няма ограничение колко пъти можеш 
да продължаваш. 


Играч 2 може да натисне бутона START на своя контролер, за да се включи 
по всяко време - Аркадният режим ще се затвори и играта ще премине 
в Противников режим. 


ПРОТИВНИКОВ РЕЖИМ (М5 МООЕ) 

Двама играчи се състезават един срещу друг. След избора на персонажи 
може да зададеш силата на персонажа си като хандикапна функция. 

След като мачът свърши, ще бъдеш върнат към екрана за избор на персонаж, 
където също ще видиш и резултата от мача. 


РЕЖИМ НА ОТБОРНА БИТКА (TEAM BATTLE МООЕ) 


Това е отборна битка, в която можете да сформирате екипи. Печели отборът, 
който победи всички персонажи на противниковия отбор. Първо избери 
броя играчи в екипа и използваните от тях персонажи. От екрана за избор 
на персонажи играч 2 може да натисне бутона START на контролера си, 

за да се включи и да започнете битка с два играча. 


РЕЖИМ НА ОЦЕЛЯВАНЕ (SURVIVAL МООЕ) 

Виж колко компютърни опонента ще успееш да победиш, преди животът 
ти да се изчерпи. Всяка битка се брои като един рунд. Играта свършва, 
когато останеш без живот. Когато победиш даден противник, персонажът 
ти ще получи малко допълнително енергия. В този режим не можеш 

да сменяш нивото на трудност, времевия лимит или броя рундове. 

По време на този режим няма опцията да се включи играч 2. 


РЕЖИМ ЗА АТАКА ЗА ВРЕМЕ (TIME ATTACK MODE) 

Състезавай се срещу часовника, докато не минеш всички играчи 

и не пребориш играта. Не можеш да променяш нивото на трудност, 
времевия лимит и броя рундове. 


РЕЖИМ СИЛИ ТЕККЕМ (ТЕККЕМ ЕОКСЕ МООЕ) 

В този режим ще се биеш срещу „Силите ТеККеп“, докато минаваш през 
различните зони. За да минеш рундовете, трябва да победиш всички 
атакували те противници, след което да биеш боса. 


РЕЖИМ ЗА ПРАКТИКА (PRACTICE МООЕ) 

Тук можеш да подобриш бойната си техника с кой да е персонаж и който 
и да е противник по твой избор. Упражнявай специалните си движения 
и овладей кога и как да използваш различните атаки. 


РЕЖИМ ЗА ОПЦИИ (ОРТОМ МООЕ) 
Чрез този режим можеш да променяш настройките за игра. 


ИЗБОР НА ПЕРСОНАЖ (CHARACTER SELECTION) 

Използвай UP, DOWN, LEFT или RIGHT, за да маркираш любимия си персонаж, 
след което потвърди избора си, като натиснеш бутона SOUARE, за играч 

1. Също така можеш да натиснеш и бутона СКО55 за потвърждаване на 
персонажа и избор на играч 2. 


ОПЦИИ ЗА ИГРАТА (GAME OPTION) 
Задай предпочитаното си ниво на трудност и правила за мача. 
Използвай ЕХП, за да финализираш избора си. 


КОНФИГУРИРАНЕ НА БУТОНИТЕ (KEY CONFIGURATION) 
За да промениш настройките за бутоните, натисни и задръж бутона за 
отваряне на прозорец, след което използвай бутоните UP, DOWN, LEFT или 


RIGHT, за да промениш настройката. Избери DEFAULT, за na се върнеш към 
първоначалните настройки. За да финализираш избора си, използвай ЕХП. 


РЕКОРДИ (RECORDS) 
Натисни бутоните UP, DOWN, LEFT или RIGHT, за да видиш бойните си рекорди. 


КОНТРОЛИ НА МЕНЮТО 


Натисни бутоните UP, DOWN, LEFT и RIGHT, за да маркираш опциите в менютата. 


Натисни бутона START, за да започнеш битката; също така можеш 
да използваш бутона START и по време на битка, за да паузираш играта. 


Натисни едновременно бутоните SELECT и START, за na се върнеш 
към началния екран. 


ОСНОВНИ ДВИЖЕНИЯ 


Показаните команди са за персонажите, които са обърнати надясно. 
Когато персонажът ти е обърнат наляво, просто ги използвай наобратно. 


Движение напред 
Движение назад 


Клякане 
Движение напред от клек 
Движение назад от клек 


Скок 

Скок напред 

Скок назад 

Малък скок напред 


nala кие 41 


Бързо натисни бутон за посока > 


Натисни посочените бутони o © 
последователно, напр. 
Натисни посочените бутони © +6 


едновременно, напр. 


ВПУСКАНЕ НАПРЕД/НАЗАД 


Бързо движение напред >>> или назад <=<=. 


Безценно за изпълняване на собствения ти ход или за избягване на врага. 


БЯГАНЕ 
>» 


Приближи се бързо no отдалечил се враг. Ako ce сблъскаш с опонента си, 
докато бягаш, можеш да направиш замахваща атака. 


СТРАНИЧНО ДВИЖЕНИЕ 
TY 


Неколкократното MY използване ще TM позволи да заобиколиш противника си. 


АТАКУВАНЕ 


Ляв удар © (бутон SQUARE) 
Ляв ритник © (бутон CROSS) 
Десен удар @ (бутон TRIANGLE) 
Десен ритник © (бутон CIRCLE) 


Бутоните SQUARE, CROSS, TRIANGLE и CIRCLE отговарят Ha четирите 
крайника Ha персонажа ти и служат за най-базовите атаки. 

Можеш да ги комбинираш по различни начини с бутоните за посока, 
за да получиш по-разнообразни атаки. 


ВИДОВЕ АТАКИ 


Атаките се делят на три категории в зависимост от това къде искаш да 
удариш врага си: високо, по средата или ниско. Използването на тези атаки 
в отговор на позиционирането на опонента ти е тайният път към победата. 
Но трябва да внимаваш, тъй като използваните от отделните персонажи 
техники за атака са различни! 


Високи атаки 
Поразяват изправени врагове. Няма да засегнат клекнали опоненти, 
и няма да наранят враг, който е изправен и блокира. 


Средни атаки 
Поразяват както изправени, така и клекнали врагове. Могат да бъдат 
предотвратени само от изправен блок. 


Ниски атаки 
Поразяват както изправени, така и клекнали врагове. Могат да бъдат 
блокирани с клекнал блок или избегнати от прескачане на враговете. 


АТАКИ СЪС ЗАМАХ 


Захващане 
Сблъскай се тичайки с врага след три или повече стъпки. Събори го с теглото 
си и го възседни - докато през цялото време го удряш, разбира се. 


Тичане с изпъната ръка © + © 
След като пробягаш три или повече стъпки, порази врага си със 
средно посичане. 


Тичане с подсечка Ф 

След като пробягаш три или повече стъпки, се плъзни и подсечи 

краката на врага си. Когато този ход се изпълнява OT Йошимитсу или Кинг, 
той се превръща в убийствена техника. 


Неблокируем захват 
Сблъскай се тичайки с врага си след четири или повече стъпки, за да го 
удариш с рамо, която атака не може да се блокира или контраатакува. 


Супер заряд © + © + © + © 

Едновременното натискане на всичките четири бутона временно дава 

на персонажа ти повече сила. Всички атаки в това състояние правят повече 
щети дори срещу блокиращ враг, но за сметка на това ще бъдеш беззащитен 
по време на това подсилване. 


ЗАЩИТА 


Изправен блок <= 
Предпазва срещу високи и средни атаки, но не пази от ниски атаки и мятания. 


Клекнал блок № 
Предпазва срещу ниски атаки. Също така Te пази OT повечето високи 
атаки и мятания. Не ти предлага защита срещу средни атаки. 


УКЕМИ (БЪРЗО ПРЕВЪРТАНЕ) 


Назад O unu A Напред & или Ф 

Ако изпълниш маневрата укеми в правилния момент, можеш да се 
възстановиш и да се изправиш бързо, след като те съборят на земята. 

Този ход ще ти позволи да се превъртиш встрани от опонента си напред или 
назад в зависимост от натиснатия бутон. Маневрата е трудна за изпълнение, 
затова като видиш, че ще паднеш, натисни бутоните неколкократно, за да 
изпълниш хода; ала бъди внимателен, тъй като няма да успееш да изпълниш 
укеми, ако се стовариш по лице върху земята или те атакуват с определени 
движения или мятания. 


МЯТАНИЯ 


Базово мятане © + © unu 6+ © 

В общи линии мятанията са атаки, които се изпълняват, докато си хванал 
врага. Мятанията те оставят уязвим за кратко време, но не могат да се 
блокират и причиняват големи щети. 


Има три мятания, които се споделят от всички персонажи: мятане напред, 
наляво/надясно и мятане назад, което зависи от това къде се намираш 
спрямо врага си. Ако врагът ти е клекнал или е проснат на земята, 

няма да можеш да го метнеш. Също така е добре да знаеш, че някои 
персонажи могат да изпълняват специални мятания. 


ИЗБЯГВАНИЯ 


Базово избягване на мятане © или © 
Ако използваш тази команда в точни миг, докато врагът ти се опитва 
да те хвърли, ще се измъкнеш от ръцете му. 


KOTATO BPATbT E NPOCHAT HA 3EMATA 


Земна атака 40 
Скочи и използвай теглото си, за да поразиш врага си, докато е върху земята. 


Прегазваща атака 
Сблъскай се с врага си тичайки след четири или повече крачки, 
за да го прегазиш. 


ИЗПРАВЯНЕ, КОГАТО СИ ПАДНАЛ 


Изправяне 

Превъртане напред 
Превъртане назад 
Превъртане встрани 
(докато лежиш на земята) 
Бързо възстановяване 


Вдигане с нисък ритник 

Вдигане със среден ритник 

Ритник по глезена 

(когато лежиш по гръб върху земята 
и краката ти са към опонента) 


«oso #14> 


o 


И CE СГЕРОИТЕ 

ЗАМА 
Джин е синът на Казуя Мишима и Джун Казама. Той е преминал през 
интензивно обучение от дядо си Хейхачи Мишима - всичко това с надеждата 
да отмъсти за загубата на майка си, като победи Огъра. Този турнир е шансът 
му да изпробва силата си и да се изправи срещу съдбата си. 


Произход: Япония 


Боен стил: Усъвършенствано бойно карате в стил Мишима, 
самозащита стил Казама (производно на стила 
на майка му) 


Възраст: 19 

Ръст: 180 см 

Тегло: 75 кг 

Кръвна група: АВ 

Професия: Майстор по бойни изкуства 
Хобита: Да се разхожда в гората 
Харесва: Ученията на майка си 

Не харесва: Измамата 


Демонска лапа 

1-2 коленен ритник 

Феята на зъбките 

(когато се движи встрани) 
З-обръчов акт 


ИНГ КСИАО 


Ксиаоу е на 16 години и обича увеселителните паркове. Включването 
в Турнира е първата й стъпка към изграждането на идеалния увеселителен 
парк B Китай. 


Произход: Китай 

Боен стил: Базирани на Хаке Шо и Хика Кен китайски бойни изкуства 
Възраст: 16 

Ръст: 157 см 

Тегло: 42 кг 

Кръвна група: А 

Професия: Ученичка, гледач на панди 


Хобита: Пътешествия и посещаване на увеселителни 
паркове по цял свят 


Харесва: Китайски паучита, скариди, кнедли, пекинска патица 
Не харесва: Учителите по математика 


Изкуството на феникса Те + бо φῶ: 
Хортензия (двойна мълния напред) Те +00 

Предно изправяне > πὴ (Ὦ + © 

Танц под дъжда © + © 
Недоверие (извръщане от врага) o 


XYAPAHI 


Хуаранг ce е включил в Турнира, след като Огъра е атакувал ментора My Baek, 
към когото Хуаранг е изпитвал най-дълбоко уважение. Той иска да възвърне 
достойнството си, като отмъсти на Огъра и същевременно победи Джин 
Казама (Хуаранг е паднал от него в предишна битка). 


Произход: 
Боен стил: 
Възраст: 
Ръст: 

Тегло: 

Кръвна група: 
Професия: 
Хобита: 
Харесва: 

Не харесва: 


Птичи ловец 


Корея 

Таекуондо 

19 

181 см 

68 кг 

O 

Водач Ha улична банда 

Яхти 

Рок музика, улични боеве и спорове 

Бойно карате в стил Мишима, Джин Казама 


voo 


Летящ open (когато е в лява стойка) зе 


Инвалидизатор 


KO 


Смяна Ha движението 8-0 


JloBeH acrpe6 


7009 


EAN TOPAO 

Син Ha богат бразилски индустриалец, Еди иска na си отмъсти срещу 
„Организацията“, която е отнела живота на баща му и несправедливо 
го етикнала в затвора. Еди се е записал в Турнира с намерението 
да овладее финансовата империя „Мишима“, за да може да използва 
ресурсите й срещу Организацията. 


Произход: Бразилия 

Боен стил: Капоейра 

Възраст: 21 

Ръст: 188 см 

Тегло: 75 кг 

Кръвна група: B 

Професия: Няма 

Хобита: Обучение по лидерство 
Харесва: Силата 

Не харесва: Слабостта 


Сателитна луна 

Бодлива тел (Повелител на дъжда) 
Бумеранг 

Стойка на ръце 

Стойка на ръце към хеликоптер 
(по време на стойка на ръце) 


DOPECT ΠΟΥ 


Форест e гордият син на Маршал Лоу. Първоначално HakapaH да ce включи 
в Турнира от Пол, сега смята, че всъщност това би било идеалната 
възможност да докаже собствената си сила не само пред баща си, 

но и пред самия себе си. 


Произход: 
Боен стил: 
Възраст: 

Ръст: 

Тегло: 

Кръвна група: 
Професия: 
Хобита: 
Харесва: 


Не харесва: 


Отровна стрела 


САЩ 

Бойни изкуства 

25 

177 см 

66 кг 

B 

Маршал доджо, втори майстор (може би) 
Пазаруване 


Кредитни карти (платил е входната такса 
на Пол за Турнира) 


Да се вози като пътник на мотор 
(карането на Пол го плаши) 


700 


Боклучав ритник 


6809 


Драконова буря 


000 


Жабок 


18-0 


Драконова опашка KO 


ΟΠ ФИНИКС 


Пол Финикс e боец, който е обект на възхищение OT малките деца no цял 
свят. По време на последния Турнир победата се е изплъзнала между 
пръстите му, но оттогава отново е започнал да тренира със страст - и този 
път няма да позволи на нищо да го спре! Дори и на сегашната си възраст 
от 46 години, Пол просто няма слаби места! 


Произход: САЩ 

Боен стил: Хибридно бойно изкуство, основано на джудото 
Възраст: 46 

Ръст: 187 см 

Тегло: 81 кг 

Кръвна група: 0 


Професия: Няма. Все още третира с намерението 
да стане боец номер 1 във вселената 


Хобита: Мотоциклети 
Харесва: Пица и мирисът на бензин 


Не харесва: Японските магистрали (по време на предишния 
Турнир е бил заседнал в огромно задръстване) 


Чукът на боговете >@+® 
Събаряне c рамо >0+0 
Смазващ феникс Ly>a 


ИЙ ΒΥΠΟΗΓ 


Лий e изключително разсъдлив детектив, който е разкрил множество 
международни престъпления. Включил сеев Турнира, за да проучи каква 
е причината за изчезващите майстори на бойните изкуства. 


Произход: Китай 

Боен стил: Петстилни китайски бойни изкуства 
Възраст: 45 

Ръст: 175 см 

Тегло: 65 кг 

Кръвна група: А 

Професия: Полицай 

Хобита: Филми и дрямка 

Харесва: Електроника 

Не харесва: Престъпленията и престъпниците 


Пияният майстор (или планирано —8+ © 

HaBpeMe c Bpaxecka araka) 

Падащо дърво Kor AB 
Изкуството на змията е + © ج107‎ © + © 
(когато стъпва настрана) 

Змийско ухапване OBA 

(по време Ha Изкуството на змията) 

Бясно завъртане “OO 


КИНГ 


Кинг е младеж, който е отгледан в сиропиталището на първия Кинг. 
След като е бил безпощадно атакуван от Огъра, последното желание 
на ментора му е било младежът да поеме сиропиталището му. 

В наши дни Кинг се състезава като професионален борец, 

за да издържа сиропиталището. 


Произход: Мексико 

Боен стил: Борба 

Възраст: 28 

Ръст: 200 см 

Тегло: 90 кг 

Кръвна група: А 

Професия: Професионален борец/Управител на сиропиталище 
Хобита: Да помага на осиротели деца 

Харесва: Отбелязване на победата срещу Бронирания Крал 
Не харесва: Детските сълзи 


Главозавъртане а + AG 
Uynukpak ISO 
Смъртоносен бумеранг CETO) 
(когато стъпва настрани) 

Гайкозавиване (когато е било до врага) е : © 
Смъртна присъда 70+0 


HUHA YUJIAMC 


След като не е успяла na убие Казуя Мишима в последния Турнир, 
Нина е била принудена да стане тестови субект за криогенни изследвания. 
Събудена отново от силите на Огъра, тя е решена да елиминира 


Джин Казама. 


Произход: 
Боен стил: 


Възраст: 

Ръст: 

Тегло: 

Кръвна група: 
Професия: 


Хобита: 
Харесва: 
Не харесва: 


Вреден навик 


Ирландия 


Убийствени бойни изкуства, основани на костни 
бойни изкуства и айкидо 


22 

161 см 

49 кг 

А (но се е променила по време на криосъня) 
Да убие Джин Казама 


(възможно е да е манипулирана от Огъра) 
Да възстанови спомените си 

Не си спомня (може би чай с мляко) 

Не си спомня (може би Ана) 


DB or LNG 


Горно изстрелване 


o 


(когато стъпва настрани) 


Убийствен кинжал 


520 


Шамар 


«o 


Обратен шамар (когато e близо до врага) INDO + al 


ШИМИТСУ 


Иошимитсу е водачът на клана Манжи - известна банда рубинхудово- 
подобни крадци. Включил се е в Турнира, когато е разбрал, че приятелят 
му д-р Босконович се нуждае от кръвта на Огър, за да оцелее. 

Днес Иошимитсу се сражава, за да спаси живота на човека, който някога 
е спасил неговия собствен. 


Произход: Няма (преди Япония) 

Боен стил: Усъвършенствани нинджа изкуства Манжи 

Възраст: Неизвестна 

Ръст: 178 см 

Тегло: 63 кг 

Кръвна група: 0 

Професия: Водач на клана Манжи 

Хобита: Да гледа сумо и да сърфира из интернет 

Харесва: Аркадни видео игри (особено тези в Шинджуку, Япония) 
Не харесва: Злодеите и неспособните да губят (във видеоигрите) 


Лунно поразяване N) 


Светкавицата Ha Иошимитсу FO + © 


Острието Ha Иошимитсу DD 


Енергиен заряд (когато стъпва настрани)  ©+© 


Кенгуру ритник де 


EE | 


PRIBEH 


Jedného dria, påtnåst rokov po The King of Iron Fist Tournament 2 

(pástnom turnaji železného krala 2) dostal Heihachi Mishima, vodca finančného 
impéria Mishima, komuniké. Správa obsahovala zlovestné správy o tom, že „Tekken 
Forces“ (sily Tekken) boli zrovnané so zemou po stretnutí so záhadnou bytostou 

s menom „Ogre“ (netvor). 


Kratko po prijatí tejto správy začali na celom svete miznut majstri bojových umení. 


Uprostred Heihachiho starosti o miznúcich bojovníkoch a Ogre (netvorovi), 
sa pred ním zjavil mladý muž. Jeho meno bolo Jin Kazama. Tvrdil, že je synom 
Kazuya Mishima, ktoré samotný Heihachi poslal do hrobu počas posledného 
turnaja. Ešte prekvapujúcejším je zistenie, keď Jin povedal, že jeho matku, 
Jun Kazama, napadol Ogre (netvor) a zmizol. 


Všetky tieto udalosti presvedčili Heihachiho, že Ogre (netvor) mal potešenie 
z mocných duší zmiznutých majstrov. Tiež veril, že ak sputa Ogreho (netvorovu) 
moc, prinesie to impériu Mishima ohromnu silu. 


A tak Heihachi naučil mladého Jina umeniu boja v karate v štýle Mishima. 
Jinova disciplina a schopnosti dosiahli počas intenzivneho tréningu, pri ktorom 
ho poháňala tužba po pomste za to, že táto bestia vzala život jeho matky, 

silu ocele. 


Prešli štyri roky a Heihachi uzná Jinovu pósobivú zdatnost v boji. 


A teraz vyhlási „The King of Iron Fist Tournament 3“ (pástný turnaj železného 
krala 3) - s Jinom, aby vylákal Ogra (netvora) von na svetlo sveta. 


OBRAZOVKA BOJOV 
MERADLO ZDRAVIA 


Zobrazuje kolko úderov vaša postava dostala. Ak spotrebujete meradlo zdravia 
svojho nepriatela na O, zvítazíte. 


SUVISLE VÍŤAZSTVÁ 
Zobrazuje počet vítazstiev, ktoré ste za sebou dosiahli. 


HRACI ČAS 
Zobrazuje uplynuty čas od začiatku hry. 


POČITADLO KOL 
Ziskajte nastaveny počet bodov a vyhrajte zapas. 


ČASOVAČ 


Ked počitadlo dosiahne 0, čas uplynul. Hrač s najvačšim množstvom zostavajuceho 
zdravia zvitazi. 


MENU PAUZY 

Kym hrate v režime arkada, VS, Stlačte tlačidlo START. Režim alebo režim timového 
suboja pre vstup do Menu pauzy. 

CANCEL Zruši Menu pauzy a vrati sa spat do akcie. 


COMMAND Zobrazí zoznam prikazov pre postavu, ktorú používate. 
Pre návrat do Menu pauzy stlačte akékoľvek tlačidlo. 


RESET Zruší aktuálnu hru a vráti sa späť na vašu obrazovku s názvom. 


PRAVIDLA 


SUBOJE 

Ak protivník na postavu zaútočí, jej meradlo zdravia sa zmenší. Ak protivnika 
dobijete, kým sa jeho meradlo zdravia nedostane na 0, potom vyhráte kolo. 
Úrovne možete vyčistit aj tak, že v kole získate určený počet bodov. 


ČASOVÝ LIMIT 

V každom kole je časový limit. Ak tento čas uplynie, zaznie Čas uplynul. 
V tomto momente zvíťazí hráč, ktorý má viac bodov, alebo váčšie 
množstvo zdravia. Prednastavený časový limit je 40 sekůnd. 

Toto nastavenie móžete zmeniť v Režime možností. 


REMÍZY 

V pripade dvojitého KO alebo v pripade, že obidvaja hráči maju na meradle 
zdravia rovnaků hodnotu a zároveň uplynie čas, súboj bude vyhlásený za remízu. 
Za remízu ziskaju body obidvaja hráči. 


POKRAČOVAŤ 

V režime arkády s jedným hráčom sa hra končí, ak prehráte, ale ak stlačíte 
tlačidlo START na obrazovke s možnostou Pokračovat, možete v hre pokračovat 
v tom istom leveli. 


ZACINAME 

VYBER REZIMU 

Stlačte tlačidlo START na titulnej obrazovke a prejdite do obrazovky vyberu režimu. 
Pomocou smerovych tlačidiel si vyberte režim, v ktorom chcete hrat a potom 
stlačte tlačidlo START a svoj vyber potvrdte. 


REZIM ARKÁDA 

Jeden hrač proti počitaču. Zvítazte nad všetkymi protivnikmi, ktorych vám 
počitač pošle do cesty a v hre vyhrate. Neexistuje žiadne obmedzenie množstva 
pokračovani. 


Hráč 2 može stlačit tlačidlo START na svojom vlastnom ovládači a prida sa do hry - 
režim arkády sa skonči a spusti sa režim Verzus (VS). 


REŽIM VS 

Dvaja hrači proti sebe. Po vybere postavy si možete nastavit silu postavy 

ako znevyhodnenu funkciu. Ked'sa zapas skonči, vratite sa spat na obrazovku 
vyberu postav, na ktorej sa tiež zobrazia vysledky zapasu. 


REŽIM TIMOVEHO SUBOJA 
Režim subojov, v ktorom možete vytvorit timy. Tim, ktory rozdrvi členov ostatnych 


timov, vyhra. Najprv si vyberte členov timu a postavy, ktore budete použivat. 
Na obrazovke vyberu postav može hrač 2 stlačit tlačidlo START na svojom 
vlastnom ovladači a pridat sa do hry a začat zapas s dvomi hračmi. 


REŽIM PREŽITIA 

Zistite kolko protivnikov ovladanych počitačom dokažete zdolat predtym, 

ako sa vam minie zdravie. Každy suboj sa rata za jedno kolo. Hra sa skonči, 
ked sa vam minie zdravie. Ak protivnika porazite, vaša postava ziska trošku 
energie navyše. Nemôžete zmeniť stupeň náročnosti, časový limit alebo počet 
kål v tomto režime. V tomto režime neexistuje možnost pridania hrača 2. 


REŽIM ČASOVANÉHO ÚTOKU 
Bojujte proti času, kým nedokončíte všetky úrovne a hru nevyhráte. 
Nemôžete zmeniť náročnosť, časový limit a počet köl. 


REZIM TEKKEN SILY 

V tomto režime bojujete počas presuvania sa cez rözne oblasti proti ,Tekken sile“. 
Ak porazite všetkym protivnikov, ktori na vás zautočia, budete postupovat, 
potom vyhråte kola tak, že porazite šéfa. 


CVIČNY REŽIM 

Toto je režim, v ktorom si možete vycibrit svoju bojovu techniku s ktoroukolvek 
postavou a protivnikom podla svojho vyberu. Nacvičte si špecialne pohyby 

a zdokonalte načasovanie röznych utokov. 


REŽIM NASTAVENI 
Tento režimy použite na zmenu nastaveni hry. 


VYBER POSTAV 
Stlačte tlačidlo UP, DOWN, LEFT alebo RIGHT a vyberte si svoju oblubenu postavu 


a potom svoj vyber potvrdte stlačenim tlačidla SQUARE, aby ste sa dostali 
k oblečenie hrača 1. Pripadne stlačte tlačidlo CROSS a potvrdte vyber svojej 
postavy a oblečte aj hrača 2. 


MOŽNOSTI HRY 
Nastavte svoju preferovanu uroveri naročnosti a pravidla subojov. 
Vyberte možnost ,EXIT“ a svoj vyber dokončite. 


KLUČOVA KONFIGURACIA 

Na zmenu nastavení tlačidiel stlačte a podržte tlačidlo, otvori sa okno, 
potom použite tlačidlá UP, DOWN, LEFT alebo RIGHT na zmenu nastavenia. 
Vyberte „DEFAULT“ a nastavte povodne nastavenia. Vyberte možnosť „EXIT“ 
a svoj výber dokončite. 


ZÁZNAMY 
Stlačte tlačidlá UP, DOWN, LEFT alebo RIGHT a prezrite si záznamy zo suboja. 


OVLÁDACIE PRVKY MENU 


Stlačte tlačidla UP, DOWN, LEFT alebo RIGHT a zvyraznite možnosti v menu. 


Stlačte tlačidlo START a suboj sa začne, ak tlačidlo START stlačite počas suboja, 
hra sa zastavi. 


Stlačte tlačidlo SELECT a tlačidlo START naraz a vratte sa na titulnu obrazovku. 


ZADKLANE POHYBY 


Zobrazené prikazy platia pre postavy otočené doprava. Ak postava pozerå dolava, 
len ju otočte. 


Dopredu 
Dozadu 


Prikrčit sa 
Vpred v prikrčeni 
Ustup v prikréeni 


Vyskočit 

Skočit dopredu 
Skočit dozadu 
Malý skos dopredu 


Rýchle stlačenie smerového tlačidla 
Uvedené tlačidlá stlačte v poradí, napr. 
Uvedené tlačidlá stlačte naraz, napr. 
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VOJST/VYJST 
Rýchlo dopredu >>> alebo dozadu <—<—. 


Nevyhnutné pre nastavenie svojich vlastných pohybov a vyhýbanie 
sa nepriatelom. 


>- 


Rýchle priblíženie sa k vzdialenému nepriatelovi. Ak počas behu narazíte 
na protivníka, možete naňho zaútočiť v behu. 


POHYB DO STRÁN 
(M 


Pri opakovani možete kružit okolo boku nepriatela. 


UTOCENIE 

Uder lavačkou 
Kopnutie lavačkou 
Uder pravačkou 
Kopnutie pravačkou 


tlačidlo SQUARE) 
tlačidlo CROSS) 
tlačidlo TRIANGLE) 
tlačidlo CIRCLE) 


етая 


Tlačidla SQUARE, CROSS, TRIANGLE a CIRCLE zodpovedajú štyrom končatinam 
vášho bojovnika a použivaju sa na základné útoky, tieto tlačidlá kombinujte 

v roznych kombináciách spolu so smerovými tlačidlami, vdaka čomu bude 
útok rozmanitejší. 


TYPY U 

Útoky su rozdelené do troch kategórií v závislosti od toho, ktorú čast tela 
nepriatela chcete zasiahnuť: hornů, strednů a dolnů časť. Tajomstvom úspechu 
ako zvíťaziť je využitie týchto útokov ako reakcia na polohu vášho súpera. 
Každá postava používa pri útoku róznu techniku, takže si dávajte pozor! 


Útoky na hornu časť 
Zasiahnu stojacich nepriatelov. Nezasiahnu skrčených nepriatelov a nespósobia 
zranenia nepriatelom, ktorí maju ochranu v stoji. 


Útoky na strednu čast 
Zasiahnu stojacich aj skrčených nepriatelov. Nedaju sa blokovat, 
pokial nemáte ochranu v stoji. 


Útoky na dolnú časť 
Zasiahnu stojacich aj skrčených nepriatelov. Dajú sa blokovať, ak máte ochranu 
pri skrčení, alebo sa im dá predísť preskočením nepriatelov. 


ÚTOKY V BEHU 


Napadnutie 
Dobehnite nepriatela po troch alebo viacerých krokoch. Zrazte nepriatela svojho 
váhou a potom si naňho sadnite, zatial čo so budete samozrejme udierat. 


Beh s prekriženymi rukami © + A 
Po dobehnutí troch alebo viacerých krokoch vlette na svojho nepriatela križnych 
seknutím na strednu čast. 


Kízavý beh © Ň 
Po odbehnutí troch alebo viacerých krokov podklznite nepriateľovi nohy. 
Ak tento pohyb urobí Yoshimitsu alebo King, stáva sa z neho technika zabijaka. 


Nezblokovatelné napadnutie 
Po štyroch alebo viacerych krokoch do nepriatela vrazte plecom, 
tento útok sa nedá zblokovat a ani nie je možné urobit protiútok. 


Super nabitie © + A + 8 + © 

Ak naraz podržite všetky štyri tlačidla útokov, bude mat vaša postava dočasne 
extra silu na utok. Všetky útoky urobené v tomto stave sposobuju extra 
poškodenie dokonca aj chranenemu nepriatelovi, aj ked počas nabijania 

sily budete bezbranny. 


OCHRANA 


Stojaca ochrana «= 
Ochrana proti utokom na hornů a strednu čast, ale nie je to ochrana proti utokom 
na dolnu časť a prehodením. 


Ochrana v skrčenej polohe 4 
Ochrana proti útokom na dolnu časť. Tiež chráni pred váčšinou útokov na hornu 
časť a prehodením. Nechrani pred útokmi na strednu čast. 


UKEMI (RÝCHLE ODKOTULANIE SA) 

Dozadu © alebo A Dopredu © alebo © 
Ak urobíte ukemi manéver pri správnom načasovaní, možete sa po zrazení 

na zem rýchlo zotaviť a postaviť na nohy. Tento pohyb vám umožní odkotůlať 

sa od protivníka buď dozadu alebo dopredu v závislosti od stlačeného tlačidla. 
Tento pohyb je zložity na zvládnutie, takže ak idete spadnut, stláčajte tlačidlá 
opakovane, aby ste vykonali tento pohyb, ale dávajte pozor, pohyb ukemi nebude 
moct vykonat, ak padnete tvárou nadol na zem alebo budete napadnutý určitými 
pohybmi alebo prehodenim. 


PREHODENIA 
Základné prehodenie © + © alebo © + © 
Vo všeobecnosti sú prehodenia útoky pritom, ako sa nepriatela držite. 
Pri prehodeni ste na chvílku zranitelný, ale neda sa proti nim branit a sposobuju 
ťažké poranenia. 


Existuju tri prehodenia, ktoré dokažu všetky postavy: prehodenie dopredu, 
prehodenie dolava/doprava a prehodenie dozadu, všetky v zavislosti od toho, 
v akej polohe voči nepriatelovi stojite. Ak je nepriatel skrčeny alebo na zemi, 
neda sa prehodit. Jednotlivé postavy su schopné aj špecialnych prehodeni. 


UTEKY 
Zakladna obrana proti prehodeniu © alebo © 


Ak použijete tento prikaz v spravnom momente, ked sa vás nepriatel pokusi 
prehodit, možete mu preklznuť cez ruky ako voda. 


KED JE NEPRIATEL NA ZEMI 
Útok na zemi #0 


Vyskočte a použite celu svoju hmotnost, aby ste nepriatelovi spösobili zranenie, 
kym je na zemi. 


Utok ušliapanim 
Narazte do nepriatela po štyroch alebo viacerych krokoch, aby ste do ušliapali 
do hliny. 


VSTÁVANIE ZO ZEME 


Vstat 

Kotúlanie dopredu 

Kotúlanie dozadu 

Kotúlanie do boku 

(ak lezíte natiahnuty na zemi) 

Rychle zotavenie 

Postavenie sa a kop do dolnej časti 
Stupajuci kop do strednej časti 

Kop z uhla (ked ležite na zemi na chrbte 
s nohami proti protivníkovi) 


«06000 ot» 


PREDSTAVENIE POSTAV 

JIN KAZAMA 
Jin je syn Kazuya Mishima a Jun Kazama. Dostalo sa mu intenzivneho treningu 
od jeho starćho otca Heihachiho Mishima - to všetko v ramci snahy pomstit 
sa svoju matku a bojovat a porazit Ogre (netvora). Tento turnaj je jeho šancou 


otestovat si svoju silu a postavit sa osudu. 


Krajina povodu: 
Styl boja: 


Vek: 

Vyška: 
Hmotnost: 
Krvna skupina: 
Povolanie: 
Koniček: 

Ma rad: 

Nema rad: 


Japonsko 


pokročilé karate v štýl Mishima, štýl sebaobrany Kazama 
(odvodený od štýlu jeho matky) 


19 

180 cm 

75 kg 

AB 

vyznavač bojovych umeni 
prechadzky v lese 
vzdelavanie svojou mamou 
klamstvo 


Demon Paw (Laba démona) >>0 


1-2 kop kolenom 


000 


Tooth Fairy (Zub víly) (pri pohybe na stranu) @ 


3-Ring Circus (Cirkus s 3 kruhmi) © + 000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu je 16-ročné dievča, ktoré zbožňuje zábavné parky. Učast na turnaji 
je jej prvým krokom k tomu, aby sa v Číne postavil prvý dokonalý zábavný park. 


Krajina povodu: Сіпа 

Štýl boja: štýl činskych bojových umení na báze Hakke Sho a Hika Ken 
Vek: 16 

Výška: 157 cm 

Hmotnost: 42kg 

Krvná skupina: A 

Povolanie: Studentka, opatrovatelka pánd 

Koničky: cestovanie a navštevy zabavnych parkov na celom svete 
Má rada: činske dusené buchty, garnaty, knedliky, pekingsku kačku 
Dislikes: matematikarov 


Art of Phoenix (Umenie Fćnixa) Те + ο! 4© + © 
Hydrangea (Hortenzia) Те + GG 

(dvojitý vejar dopredu) 

Front Layout (Predné postavenie) Ξ» κὴ + © 

Rain Dance (Tanec v daźdi) > © + © 

Mistrust (Nedóvera) © 

(odvratenie sa od nepriatela) 


HWOARANG 


Hwoarang sa zučastnil na tomto turnaji potom ako Ogre (netvor) zautočil na jeho 
učitela Baeka, ktoré si Hwoarang velmi važi. Chce sa vykupit cez pomstu Ogreovi 
(netvorovi) a vitazstvo na Jinom Kazamom (Hwoarang sa nepodarilo porazit Jina 
v predchadzajucom suboji). 


Krajina povodu: Korea 

Štyl boja: taekwondo 

Vek: 19 

Vyška: 181 cm 

Hmotnost: 68 kg 

Krvna skupina: 0 

Povolanie: vodca pouličnych zločincov 

Koniček: jachting 

Má rad: rockovu hudbu, poulične suboje a hadky 
Nema rad: karate v štyle Mishima, Jina Kazamu 


Bird Hunter (Lovec vtakov) 

Flying Eagle (Letiaci orol) (v lavom postoji) 
Crippler 

Motion Switch (Zmena pohybu) 

Hunting Hawk (Loviaci jastrab) 


EDDY GORDO 


Eddy, syn bohatého priemyselníka z Brazílie, sa chce pomstit ,organizacii", 
ktorá pripravila jeho otca o život a nespravodlivo ho dostala do vázenia. 
Eddy sa zapísal na turnaj so zámerom prevziať finančné impérium Mishima, 
aby mohol použit jeho zdroje proti organizácii. 


Krajina povodu: Brazília 

Štýl boja: capoeira 

Vek: 27 

Výška: 188 cm 

Hmotnosť: 75 kg 

Krvná skupina: B 

Povolanie: nemá 

Koníček: trénovanie vodcovských schopností 
Má rád: silu 

Nemá rád: slabosť 


Satellite Moon (mesiac satelitu) 
Barbed Wire (Ostnatý drôt) 
(Vyvolávač dažďa) 

Boomerang (Bumerang) 

Handstand (Stojka na rukách) 
Handstand to Helicopter 

(Stojka na rukách do prvku helicopter) 
(počas stojky na rukách) 


FOREST LAW 


Forest je hrdy syn Marshalla Lawa. Do tohto turnaja ho zatiahol Paul, ale teraz 
si mysli, že toto je ideálna priležitost, aby dokazal otcovi a sebe samému svoju sila. 


Krajina povodu: USA 

Styl boja: Martial arts 

Vek: 25 

Vyška: 177 cm 

Hmotnost: 66 kg 

Krvna skupina: B 

Povolanie: škola bojovych umeni, druhy majster (možno) 

Koniček: nakupovanie 

Ma rad: kreditne karty (zaplatil Paulovi štartovné na turnaj) 

Nemá rád: jazdu na motorke ako spolujazdec (desí ho Paulov štýl jazdy) 


Poison Arrow (jedovatý šíp) 700 
Junkyard Kick (kop zo smetiska) 5680 
Dragon Storm (Dračia búrka) 088 
Frogman (Žabi muž) ها‎ + © 
Dragonss Tail (Drači chvost) KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix je bojovník, ktorého obdivujů malé deti na celom svete. V poslednom 
turnaji mu víťazstvo uniklo, ale odvtedy s nasadením zmodernizoval svoj tréning 

a nedovolí, aby mu víťazstvo tentokrát ušlo znovu! Dokonca aj vo veku 46 rokov 
nemá Paul žiadne slabé miesto! 


Krajina povodu: USA 

Štýl boja: hybridný štýl bojových umení na základe džuda 
Vek: 46 

Výška: 187 cm 

Hmotnosť: 81 kg 

Krvna skupina: 0 


Povolanie: nema. Stale trénuje so zámerom stat sa bojovnikom čislo 
1 v celom vesmire 


Koniček: motorky 
Má rad: pizzu a vóňu benzinu 


Nema rad: japonské motorky (počas predchadzajuceho turnaja uviazol 
v obrovskej dopravnej zapche) 


Hammer of the Gods (Kladivo bohov) >@+@ 
Shoulder Tackle (Utok plecom) >0+0 
Phoenix Smasher (Fénixov rozbijač) UNE) 


LEI WULONG 


Lei je bystry detektív zodpovedny za vyriešenie množstva medzinarodnych 
zločinov. Lei sa prihlåsil na turnaj, aby vyšetril dövody skryvajuce sa za zmiznutim 
majstrov bojovych umeni. 


Krajina povodu: Сіпа 

Styl boja: pat štýlov činskych bojových umeni 
Vek: 45 

Vyška: 175 cm 

Hmotnost: 65 kg 

Krvna skupina: A 

Povolanie: policajt 

Koničky: filmy a driemanie 

Ma rad: elektroniku 

Nema rad: zločin a zločincov 


Drunk Master (Opity majster) 260 + © 

(alebo naćasovany útok na nepriatela) 

Falling Tree (Padajuci strom) K alebo AQ 

Art of Snake (Umenie hada) © + © alebo > © + © 
(pri úkroku do strany) 

Snakebite (Hadie uštipnutie) KATAJA) 

(počas utoku Umenie hada) 

Rave Spin (Divokä vyvrtka) KOO 


KING 


King je mlady muž, ktory vyrástol v pövodnom krålovskom sirotinci. Na jeho učitela 
surovo zautočil Ogre (netvor) a jeho poslednym želanim bolo, aby King prevzal 
sirotinec. Teraz bojuje ako profesionalny wrestler a podporuje sirotinec. 


Krajina povodu: Mexiko 

Styl boja: wrestling 

Vek: 28 

Vyška: 200 cm 

Hmotnost: 90 kg 

Krvna skupina: A 

Povolanie: profesionalny wrestler/veduci sirotinca 
Koniček: pomoc sirotam 

Ma rad: oslavy vitazstva s postavou Armor King 
Nema rad: detské slzy 


Head Spinner (Otočka na hlave) @ + AG 


Leg Breaker (Limač nôh) IST 


Deadly Boomerang (Smrtelny bumerang) © + © 
(pri úkroku do strany) 


Winding Nut (Otačajuci sa orech) 9+8 
(v blízkosti nepriatela) 


Capital Punishment (Trest smrti) ле +0 


NINA WILLIAMS 


Po tom ako sa jej nepodarilo zavraždit Kazuya Mishima počas posledného 
turnaja bola donutenå stat sa obetou pokusov kryogenického vyskumu. 
Ogreho (netvorove) sily ju opat prebrali k životu a je rozhodnuta zničit 
Jina Kazamu. 


Krajina povodu: Írsko 

Styl boja: vražedné bojové umenia na základe bojových umení, 
pri ktorých sa lámu kosti a aikido 

Vek: 2 

Výška: 161 cm 

Hmotnost: 49 kg 

Krvna skupina: A (ale počas kryospanku sa zmenila) 

Povolanie: vrahyňa Jina Kazamu (Ogre (netvor) ju možno ovlada) 

Koníček: opátovné vybavovanie si spomienok 

Má rada: nepamåtå si (možno čas s mlieko) 

Nemá rada: nepamata si (možno Annu) 


Bad Habit (Zlý zvyk) >> © alebo LYD 
Lift Shot (Výstrel vo výťahu) a 

(pri úkroku do strany) 

Assassin Dagger (Vrahova dýka) => m) © 

Slap (Facka) «o 

Backhand Slap (Facka opakom ruky) UNDI + AL 

(v blízkosti nepriatela) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu je vodca klanu Manji, neslavne znameho gangu vesmirnych 

zlodejov v Style Robina Hooda. Na turnaj sa prihlåsil po tom, ako sa dozvedel, 

že jeho priatel Dr. Boskonovitch potrebuje Ogreho (netvorovu) krv, aby prežil. 
Yoshimitsu teraz bojuje, aby zachranil život muža, ktory ho raz predtym zachranil. 


Krajina povodu: 
Styl boja: 

Vek: 

Vyška: 
Hmotnost: 
Krvna skupina: 
Povolanie: 
Koničky: 


Ma rad: 
Nema rad: 


žiadna (pövodne Japonsko) 
pokročilé nindža umenie Manji 
neznámy 

178 cm 

63kg 

0 

vodca klanu Manji 


sledovanie sumo wrestlingovych súbojov a surfovanie 
na internete 


videohry arkády (najma tie v Shinjuku, Japonsko) 
zloduchov a úboziakov (vo videohrách) 


Moonsault Slayer (Moonsault zabijak) NEO) 


Yoshimitsu Flash (Blesk Yoshimitsu) <a + © 


Yoshimitsu Blade (Cepel Yoshimitsu) Ξ πὴ © 


Energy Charge (Dobíjanie energie) © + © 
(pri úkroku do strany) 


Kangaroo Kick (Klokani kop) Og 


N 
POVESTEA 


într-o zi, la 15 ani după Turneul The King of Iron Fist 2, Heihachi Mishima, 
capul imperiului financiar Mishima a primit un mesaj. Asa a aflat cä fortele 
sale ,Tekken" au fost nimicite de o fiintä misterioasä, numitä , Ogre". 


Nici nu a ajuns bine vestea, si marii maestrii de arte martiale din lume au inceput 
sä disparä unul cäte unul. 


Luptätorii dispäruti si Ogre i-au dat multä bätaie de cap lui Heihachi. Aceasta 

era situatia cänd s-a trezit cu un tänär in fatä. Tänärul era Jin Kazama. Zicea cä este 
fiul lui Kazuya Mishima, pe care Heihachi l-a înmormântat personal după ultimul 
Turneu. Jin a adus o veste si mai ciudatä: mama lui, Jun Kazama, a fost atacatä 

de Ogre si a dispärut. 


Din toate acestea, Heihachi a tras concluzia cä Ogre se hränea cu sufletele 
pline de fortä ale maestrilor dispäruti. De asemenea, s-a gändit cä puterile 
lui Ogre, dacă ar putea fi controlate, ar însemna un câștig fenomenal pentru 
imperiul Mishima. 


Asa se face ca Heihachi 1-а învățat pe tânărul Jin stilul de karate Mishima. 
Mânat de dorinţa de a se răzbuna pe monstru pentru moartea mamei sale, 
Jin s-a antrenat intens, iar disciplina și abilităţile lui s-au călit ca oţelul. 


Au trecut patru ani, iar Heihachi admiră extraordinara capacitate de luptă a lui Jin. 


Acum anunţă „Turneul The King of Iron Fist 3”, iar Jin este momeala care 
o să-l ademenească pe Ogre. 


ECRANUL DE JOC 
INDICATOR DE SANATATE 


Aratå cátá bataie a incasat personajul. Cåstigi ín momentul in care epuizezi 
sånåtatea oponentului, cat så-i ajunga indicatorul la 0. 


VICTORII CONSECUTIVE 
Afiseazá de câte ori la rand ai câștigat. 


TIMP DE JOACA 
Arată cât timp a trecut de când ai început să te joci. 


CONTOR DE RUNDĂ 
Câștigă numărul de puncte setat pentru a câștiga meciul. 


CRONOMETRU 
Când contorul ajunge la 0, timpul s-a terminat. Câștigă jucătorul cu cele mai multe 
puncte de sănătate rămase. 


MENIUL DE PAUZĂ 
Apasă butonul START în timp ce te joci în modul Arcade, VS. sau Team Battle 
(Luptă în echipă) pentru a intra în Pause Menu (Meniul de pauză). 


CANCEL (Anulare) Anulează Pause Menu (Meniu de pauză) 
și ești din nou în acţiune. 


COMMAND (Comandă) Afișează lista comenzilor corespunzătoare 
personajului cu care joci. Apasă orice buton pentru 
a reveni în Pause Menu (Meniu de pauză). 


RESET (Resetare) Anulează jocul curent și te întoarce în Title Screen 
(Ecranul de titlu). 


REGULILE 

MECIURILE 

Dacá un personaj este atacat, sánátatea arátatá de indicator i se degradeazá. 
Daca bati un adversar pana cánd indicatorul lui de sánátate scade la 0, 

castigi runda. De asemenea, dacă cåstigi numărul de puncte setate într-o runda, 
poti închide nivelul. 


LIMITA DE TIMP 

Fiecare rundă are o limită de timp. Dacă timpul expiră, se declară 

Time Up (Timp expirat). În această situaţie câștigă jucătorul cu mai multe 
puncte în indicatorul de sănătate. Limita implicită este de 40 de secunde. 
Această setare se poate schimba in Options Mode (Mod opțiuni). 


MECIURI EGALE 

Dacă apare un dublu knock-out sau indicatorii de sănătate ai celor doi 
jucători sunt la același nivel în momentul declarării de Time Up (Timp expirat), 
meciul se consideră egal. În caz de meci egal, ambii jucători câștigă puncte. 


CONTINUARE 
In modul Arcade cu 1 jucător, jocul se termină când pierzi, dar dacă apeși butonul 
START în ecranul Continue (Continuare), te poţi juca în continuare pe același nivel. 


INITIERE 

SELECTAREA MODULUI 
Apaså butonul START in ecranul Title (Titlu) pentru a intra ín ecranul Mode 
Selection (Selectarea modului). Selecteazå cu butoanele directionale modul 
in care vrei så te joci, apoi apaså butonul START pentru a confirma selectia. 


ARCADE MODE (MODUL ARCADE) 
Un jucåtor impotriva computerului. Invinge toti adversarii pe care computerul 
ti-i scoate ín cale si ai cåstigat jocul. Poti så faci asta de oricåte ori, fårå limitå. 


Poate intra si jucătorul 2, dacă apasă butonul START pe controlerul său — 
se întrerupe modul Arcade si se trece în modul Versus (VS.). 


VS MODE (MODUL VS) 

Doi jucători, unul împotriva celuilalt. După ce ai selectat personajul, poti seta 
forța acestuia (functie handicap). După terminarea confruntării se afișează 
din nou ecranul Character Selection (Selectarea personajului), unde apar 

și rezultatele meciului. 


TEAM BATTLE MODE (MODUL LUPTĂ ÎN ECHIPĂ) 
Un mod de luptă în care poti alcătui echipe. Câștigă echipa care zdrobeste 


personajele celeilalte. Întâi alegi numărul membrilor echipei și personajele 
pe care le veti folosi. În ecranul Character Selection (Selectarea personajului) 
poate intra și jucătorul 2, dacă apasă butonul START pe controlerul său, 

ca să înceapă o distracție în doi. 


SURVIVAL MODE (MODUL SUPRAVIEȚUIRE) 

Luptă în acest mod ca să vezi cati adversari controlati de computer poti distruge 
până când ti se epuizează punctele de sănătate. Fiecare luptă este considerată 
o rundă. Jocul se termină atunci când se golește indicatorul de sănătate. 

Dacă distrugi un adversari, câștigi un pic de energie. În acest mod nu poti 
schimba nici gradul de dificultate, nici limita de timp, nici numărul de runde. 

În acest mod nu ti se poate alătura un al doilea jucător. 


TIME ATTACK MODE (MODUL ATAC CONTRA CRONOMETRU) 
Joacă-te cu ochii pe ceas, parcurge toate etapele și învinge în joc. Setările de grad 
de dificultate, limită de timp și număr de runde nu se pot schimba. 


TEKKEN FORCE MODE (MODUL FORTE TEKKEN) 

in acest mod treci prin diferite zone si te lupti cu fortele Tekken. Ínvinge toti 
adversarii care te atacă pentru a avansa, apoi termina runda într-o luptă finala 
suprema cu un Boss. 


PRACTICE MODE (MODUL ANTRENAMENT) 

In acest mod iti pui la punct tehnica de lupta, cu personajul si inamicul ales. 
Exerseazå miscårile speciale pana cånd simti perfect momentul in care poti lansa 
cu succes atacurile devastatoare. 


OPTION MODE (MODUL OPTIUNI) 
Foloseste acest mod pentru a schimba setarile jocului. 


CHARACTER SELECTION (SELECTAREA PERSONAJULUI) 

Apaså UP, DOWN, LEFT sau RIGHT pentru a evidentia personajul preferat, 
apoi confirma alegerea apåsånd butonul SQUARE pentru a lua costumul 
jucåtorului 1. Alternativa: poti så confirmi personajul ales cu butonul CROSS 
si så iei costumul jucåtorului 2. 


GAME OPTION (OPTIUNE DE JOC) 
Seteazå gradul de dificultate preferat si regulile meciurilor. 
Selectează „EXIT“ (IEȘIRE) pentru a finaliza alegerile. 


KEY CONFIGURATION (CONFIGURATIA DE BUTOANE) 

Pentru a schimba setările butoanelor, apasă lung butonul pentru a deschide 
o fereastră, apoi schimbă setările cu butoanele UP, DOWN, LEFT și RIGHT. 
Selectează „DEFAULT” (Implicit) pentru a reveni la setările originale. 
Selectează „EXIT” (IEȘIRE) pentru a finaliza alegerile. 


RECORDS (PALMARES) 
Apasá butoanele UP, DOWN, LEFT sau RIGHT pentru a vedea cum te-ai descurcat 
ín luptele anterioare. 


COMENZILE DE MENIU 


Apasă butoanele UP, DOWN, LEFT sau RIGHT pentru a evidentia opţiunile 
din meniuri. 


Apasă butonul START pentru a începe lupta. În timpul luptei, apasă butonul START 
pentru a trece jocul în pauză. 


Apasă simultan butoanele SELECT și START pentru a reveni la ecranul Title (Titlu). 


MIȘCĂRILE DE BAZĂ 


Comenzile prezentate se referă la personajele întoarse spre dreapta. 
Când personajul stă spre stânga, doar inversezi comenzile. 


înaintare 
Retragere 


Ghemuit 
Inaintare in pozitie ghemuitå 
Retragere in pozitie ghemuitå 


Såriturå in sus 
Såriturå inainte 
Såriturå inapoi 
Salturi mici inainte 


Yaa» Kee 1+ 


Atinge repede un buton directional > 


Apaså in ordine butoanele enumerate, "ее 
de exemplu, 

Apasă butoanele enumerate în același timp, “O + ©” 
de exemplu, 


INTRARE/IESIRE 


Inainteazå >= sau retrage-te <= repede. 


Indispensabila pentru crearea propriilor miscari si pentru evitarea inamicului. 


ALERGARE 
>» 


Apropie-te rapid de un inamic aflat la mare departare. Daca intri alergand 
in adversar, poti sal lovesti cu un atac fulger. 


MISCARE LATERALA 
(M 


Dacă faci asta de mai multe ori, poţi så ocolesti inamicul ca să-l ataci din flanc. 


ATACURI 

Pumn cu stanga © (butonul SQUARE) 
Lovitura cu stangul © (butonul CROSS) 
Pumn cu dreapta € (butonul TRIANGLE) 
Loviturå cu dreptul O (butonul CIRCLE) 


Butoanele SQUARE, CROSS, TRIANGLE si CIRCLE corespund celor patru membre ale 
luptåtorului si se folosesc pentru cele mai elementare atacuri. Pentru miscåri de 
atac mai variate, combinå aceste butoane in diferite maniere cu cele directionale. 


TIPURI DE ATACURI 


Atacurile se impart in trei categorii, in functie de zona ín care vrei så lovesti 
inamicul: atacuri inalte, medii si joase. Secretul victoriei constå in utilizarea acestor 
atacuri in functie de pozitia adversarului. Fiecare personaj foloseste altå tehnicå 
de atac, asa cå trebuie så ai mare grijå! 


Atacurile inalte 
Lovesc inamicii care stau in picioare. Nu nimeresc inamicul ghemuit si nu au efect 
asupra inamicilor care stau in picioare si sunt ín gardå. 


Atacurile medii 
li ating atåt pe inamicii care stau in picioare, cåt si pe cei care stau ghemuit. 
Nu se pot bloca, decåt stånd in picioare, in gardå. 


Atacurile joase 

fi ating atát pe inamicii care stau ín picioare, cåt si pe cei care stau ghemuit. 
Pot fi blocate tinånd garda in pozitia ghemuit si pot fi evitate printr-o såriturå 
peste inamic. 


ATACURILE FULGER 

Tackle (Placaj) 

Intrå alergånd intr-un inamic, dupå cel putin trei pasi. Dåråmå inamicul 
cu greutatea ta, apoi asazå-te peste el. Desigur, intre timp fi cari pumni. 


Running Cross Arm (Alergare cu brate incrucisate) © + © 
Dupå ce ai alergat cel putin trei pasi, te poti nåpusti asupra inamicului 
ca să-l ataci cu o lovitură circulară cu mâna, la nivel mediu. 


Sliding Dash (Alunecarea) © 
După ce ai alergat cel puţin trei pași, poţi aluneca direct spre picioarele 
adversarului. O tehnică devastatoare, dacă o execută Yoshimitsu sau King. 


Unblockable Tackle (Placaj imparabil) 
Intră în inamic din alergare, după cel puţin patru pasi, ca să-l plachezi la nivelul 
umerilor. Atacul nu se poate para și nu există tehnică de contraatac. 


Super Charger (Superputere) © + © + © + © 

Daca tii apåsate (temporar) toate cele patru butoane, personajul tau primeste forta 
de atac suplimentara. Toate atacurile lansate in aceasta stare provoaca mai multe 
stricåciuni chiar si adversarilor in garda, in schimb, råmåi fårå apårare in perioada 
de superputere. 


GARDA 


Garda în picioare «= 
Opreste atacurile inalte si medii, dar nu te apårå de cele joase, nici de proiectåri. 


Garda în poziția ghemuit № 
Opreste atacurile joase. De asemenea, te protejeaza impotriva majoritatii atacurilor 
inalte si proiectarilor. Nu are efect impotriva atacurilor medii. 


UKEMI (ROSTOGOLIRE RAPIDA) 


Sore fundal © sau © Spre prim-plan © sau © 

Cu o manevra ukemi executata in momentul potrivit te poti reface si te poti ridica 
dupa ce adversarul te-a doborat. Aceastå miscare iti permite så te indepårtezi 

de inamic cu o rostogolire, fie spre fundal, fie spre prim-plan, in functie de butonul 
apăsat. Este o mișcare greu de făcut: când esti pe punctul de a cădea, apasă 
butoanele de mai multe ori pentru a face mișcarea. Ai grijă: nu poti să faci ukemi 
atunci când cazi cu fata în jos și atunci când adversarul te atacă cu anumite 
mișcări sau proiectări. 


PROIECTÁRI 
Proiectare de baza © + © sau © + © 


in general, proiectšrile presupun o prizá pe inamic. 
Proiectårile vin cu o vulnerabilitate de moment, dar nu pot fi parate si fac ravagii. 


Toate personajele ståpånesc trei tipuri de proiectåri: inainte, stanga/dreapta 
si inapoi, in functie de pozitia fata de adversar. Adversarul ghemuit sau cazut 
la påmånt nu poate fi proiectat. Anumite personaje au si proiectåri speciale. 


ESCHIVE 


Eschiva de baza de la proiectare © sau © 
Daca folosesti aceastå comandå in momentul potrivit, cånd adversarul incearca 
så foloseasca o proiectare, poti trece precum apa printre måinile sale. 


CAND ADVERSARUL ESTE LA PAMANT 
Atac la sol A 


Sari in sus si aterizeazå cu toatå greutatea pe adversarul cåzut la påmånt, 
pentru a face ravagii. 


Cålcarea inamicului 
Intră alergând într-un inamic, după cel puţin patru pasi, ca să-l dåråmi 
și să-l calci în picioare. 


RIDICAREA DE LA PÁMÁNT 


Ridicare 

Rostogolire inainte 

Rostogolire inapoi 

Rostogolire intr-o parte 

(cånd zaci intins la påmånt) 

Revenire rapida 

Ridicare si lovitura joasa cu piciorul 
Ridicare si loviturå medie cu piciorul 
Loviturå cu piciorul la glezne (cånd esti 
pe påmånt, cu fata in sus si cu picioarele 
spre adversar) 


“oso 9415” 


PREZENTAREA PERSONAJELOR 
JIN KAZAMA 


Jin este fiul lui Kazuya Mishima si al lui Jun Kazama. S-a pregatit intens cu bunicul 
sau, Heihachi Mishima, ca sä o poată răzbuna ре mama sa, adică să-l învingă în 
luptă pe terifiantul Ogre. Acest Turneu este șansa lui de a-și pune la încercare 
forțele si de a-și privi soarta în fata. 


Țară de origine: Japonia 


Stil de luptă: Stilul Mishima de Karate de luptă avansat, stil de autoapărare 
Kazama (o variantă a stilului mamei sale) 


Vârstă: 19 

Înălţime: 180 cm 

Greutate: 75 kg 

Grupă sanguină: AB 

Ocupaţie: Arte marțiale 
Hobby: Plimbări în pădure 


lubește: Învățăturile mamei sale 
Detestă: Fåtårnicia 


Lovitura demonului 

Lovituri cu genunchiul 1-2 

Zåna måselutå (la miscårile laterale) 
Circul cu 3 cercuri 


LING XIAOYU 


Xiaoyu are 16 ani si adorá parcurile de distractii. Participarea la Turneu este 
doar primul pas pe un drum lung, care ar trebui så aducå in China parcul 


de distractii perfect. 


Tará de origine: 
Stil de luptá: 


Várstá: 

Înălţime: 
Greutate: 

Grupă sanguină: 
Ocupaţie: 
Hobby-uri: 
lubește: 


Detestă: 


Arta Păsării Phoenix 


China 


Stil de arte marțiale chineze, având la bază Hakke Sho 
și Hika Ken 


16 

157 cm 

42 kg 

A 

Elevă, îngrijitoare de panda 

Călătoriile și parcurile de distracții din toată lumea 


Chiflele chinezești gătite la aburi, crevetele, găluștile, 
rata Pekin 


Profesorii de mate 


Те + © sau 4© + © 


Hortensia (Vártej du 


blu inainte) Те + GG 


Schemá frontalá 


>=) © + © 


Dansul ploii 


> © + © 


Neincredere (cu spatele la adversar) o 


HWOARANG 


Hwoarang s-a înscris în acest Turneu după ce Ogre l-a atacat pe mentorul lui, 
Baek, pentru care Hwoarang are un respect extraordinar. Vrea să se reabiliteze 
răzbunându-se pe Ogre și învingându-l pe Jin Kazama (Hwoarang a pierdut 
ultima luptă cu Jin). 


Țară de origine: Coreea 

Stil de luptă: Tae Kwon Do 

Stil de luptă: 19 

Înălţime: 181 cm 

Greutate: 68 kg 

Grupă sanguină: 0 

Ocupaţie: Mardeiaș de stradă 

Hobby: Yachting 

lubește: Muzica rock, luptele de stradă și certurile 

Detestă: Stilul Mishima de Karate de luptă, persoana lui Jin Kazama 


Păsărarul voe 
Vulturul in zbor (in garda pe stânga) 00 
Zdrobitorul KO 
Senzorul de miscare 8-0 
Şoimul la vânâtoare 7808 


EDDY GORDO 


Fiul unui industrias bogat din Brazilia, Eddy vrea sá se rázbune pe , Organizatia" 
care a luat viata tatălui său şi l-a încarcerat pe nedrept. Eddy a intrat în Turneu 

în încercarea de a prelua imperiul financiar Mishima, ca să-i poată folosi resursele 
în lupta împotriva Organizației. 


Țară de origine: Brazilia 

Stil de luptă: Capoeira 

Varsta: 27 

Înălţime: 188 cm 

Greutate: 75 kg 

Grupă sanguină: 8 

Ocupaţie: Fără 

Hobby: Cursuri de leadership 
lubește: Puterea 

Detestă: Slăbiciunea 


Luna satelit 

Sârma ghimpată (Aducătorul de ploaie) 
Bumerangul 

Stat în mâini 

Elicopter din stat în mâini 


FOREST LAW 


Forest este fiul lui Marshall Law. Paul I-a tárát ín acest Turneu, dar acum simte 
cå are ocazia perfectå så arate ce poate: tatalui lui, dar si lui insusi. 


Tara de origine: 
Stil de lupta: 
Vårstå: 

Înălţime: 
Greutate: 

Grupă sanguină: 
Ocupaţie: 
Hobby: 

lubește: 


Detestă: 


Săgeata otrăvită 


SUA 

Arte marţiale 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Marshall Dojo, Maestrul Doi (poate) 
Cumpărăturile 

Cărţile de credit 


(a plătit taxa de participare la Turneu a lui Paul) 
Sá stea în spate pe motocicletă (stilul lui Paul îl îngrozește) 


>00 


Lovitura de maidan 


6889 


Ambuscada dragonului <000 


Omul broascä 


16 + © 


Coada dragonului 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix este luptátorul admirat de copiii din toatá lumea. La ultimul Turneu 
i-a scápat victoria printre degete, dar de atunci s-a antrenat cu multá energie - 
de data asta nu mai rateazá! Are 46 de ani, nu are puncte slabe! 


Tará de origine: SUA 

Stil de luptá: Stil hibrid de arte martiale, care se bazeazá pe judo 

Várstá: 46 

Înältime: 187 cm 

Greutate: 81 kg 

Grupa sanguiná: 0 

Ocupatie: Fara. Continua sa se antreneze ca sa devina cel mai bun 
luptåtor din lume. 

Hobby: Motocicletele 

lubeste: Pizza si mirosul de benzinå 


Detestå: Autostråzile japoneze (in timpul ultimului Turneu a råmas 
multå vreme blocat in trafic) 


Ciocanul Zeilor >0+0 
Lovitura cu umárul >0+0 
Zdrobitorul Phoenix NESA 


LEI WULONG 


Lei este un detectiv inteligent, care a rezolvat o multime de cazuri internationale. 
Lei s-a inscris ín Turneu din dorinta de a afla de ce dispar maestrii de arte martiale. 


Tara de origine: China 

Stil de lupta: Arte martiale chinezesti, cinci stiluri 
Varsta: 45 

Înălţime: 175 cm 

Greutate: 65 kg 

Grupă sanguină: A 

Ocupaţie: Poliţist 

Hobby-uri: Cinematografia și somnul de frumuseţe 
lubește: Produsele electronice 

Detestă: infracțiunile și infractorii 


Maestrul crita —8+ © 

(sau sincronizat cu atacul adversarului) 

Arborele doborat R sau JO 

Arta sarpelui (la pas lateral) © + © sau > @ + 8 
Muscátura sarpelui АДА) 

(in timpul miscárii Arta sarpelui) 

intoarcerea nebunš KOO 


KING 


King este un tánár care a crescut ín orfelinatul lui King cel original. Dupá atacul 
furibund lansat de Ogre, ultima dorintá a mentorului lui a fost ca el sá preia 
orfelinatul. Acum luptá ca profesionist pentru a putea finanta orfelinatul. 


Tará de origine: Mexic 

Stil de lupta: Lupte 

Varsta: 28 

Înălţime: 200 cm 

Greutate: 90 kg 

Grupă sanguină: A 

Ocupaţie: Luptător profesionist/Manager de orfelinat 
Hobby: Ajută copiii orfani 


lubește: Să-și sărbătorească victoria cu Armor King 
Detestă: să vadă copii plângând 


Piruetă @ + AG 
Spaima picioarelor USO 
Bumerangul mortal (la pas lateral) 8-0 
Vârtej (de aproape) @ : 0 
Редеарза capitalá ле + б 


NINA WILLIAMS 


La ultimul Turneu nu a reușit să-l omoare pe Kazuya Mishima, asa ca a fost 
transformată în cobai pentru cercetări criogenice. Trezită din nou de puterile 
monstrului Ogre, este hotărâtă să scape de Jin Kazama. 


Țară de origine: Irlanda 

Stil de luptă: Arte marţiale criminale, pornind de la arte marţiale Bone 
și Aikido 

Vârstă: 22 

Înălţime: 161 cm 

Greutate: 49 kg 

Grupă sanguină: А (s-a schimbat în timpul somnului criogenic) 

Ocupaţie: Asasinarea lui Jin Kazama (poate că e manipulată de Ogre) 

Hobby: Depănarea amintirilor 


lubește: Nu-și amintește (poate ceaiul cu lapte) 
Detestă: Nu-și amintește (poate Anna) 


Obicei prost 226 sau MBA 
Lovitură ascendentă (la pas lateral) a 

Pumnalul asasinului => m> © 

Palma «o 

Palitura cu dosul palmei (de aproape) INEA + ©! 


YOSHIMITS 


Yoshimitsu este conducátorul clanului Manji, temuta gascá de haiduci spatiali, 
cam ca Robin Hood. S-a inscris ín Turneu dupå ce a aflat ca prietenul lui, Dr. 
Boskonovitch, are nevoie de sángele lui Ogre pentru a rámáne ín viatá. 
Yoshimitsu luptă acum ca să salveze viata omului care, cândva, l-a salvat pe el. 


Țară de origine: Fără (iniţial Japonia) 

Stil de luptă: Arte ninja Manji avansate 

Vârstă: Necunoscută 

Înălţime: 178 cm 

Greutate: 63 kg 

Grupă sanguină: O 

Ocupaţie: Șeful clanului Manji 

Hobby-uri: Se uită la meciuri de sumo și navighează pe internet 
lubește: Jocurile video (mai ales cele din Shinjuku, Japonia) 

Detestă: infractorii și indivizii care nu știu să piardă (în jocurile video) 


Săritura peste cap cu spatele Ne 
Fulgerul Yoshimitsu > © + © 
Lama Yoshimitsu Om © 
Descárcare de energie (la pas lateral) 8-0 
Lovitura de cangur Og 


РЕЗ 


PRICA 


Jednoga dana, petnaest godina nakon 2. turnira Kralja željezne šake, Heihachi 
Mishima, vođa financijskog carstva Mishima, primio je vijesti. Izvješće je donosilo 
zlokobnu obavijest o tome kako su njegove ,Tekken snage“ desetkovane nakon 
sukoba s tajanstvenim bićem po imenu „Neman“. 


Ubrzo nakon tih novosti, majstori borilačkih vještina diljem svijeta počeli 
su nestajati. 


Dok se Heihachi brinuo o sudbini nestalih boraca i rješavanju tajanstvene Nemani, 
pred njim se pojavio mladić. Zvao se Jin Kazama. Tvrdio je da je on sin Kazuye 
Mishime kojega je sam Heihachi usmrtio na zadnjem turniru. U svoj je priči rekao 
kako je Neman napala i njegovu majku Jun Kazamu, koja je nakon toga nestala. 


Svi ti događaji uvjerili su Heihachija kako se Neman hrani snažnim dušama 
majstora koji su nestali. Zaključio je da bi iskorištavanje moći koje 
Neman posjeduje, carstvu Mishima mogu donijeti ogromnu snagu. 


Stoga je Heihachi mladog Jina naučio vještinu Mishima karatea. Jinova disciplina 
i sposobnosti očeličile su se kroz intenzivni trening hranjene željom za osvetom 
zvijeri koja je uzela život njegove majke. 


Četiri godine kasnije Heihachi je zaključio da su Jinove borilačke vještine 
postale zadivljujuće. 


Sada proglašava ,,3. turnir Kralja željezne šake“ - s Jinom kako mamcem za Neman. 


ZASLON IGRE 
MJERAC ZDRAVLJA 
Pokazuje koliko je udaraca primio lik. Pobijedit ćeš kad mjerač zdravlja tvog 


protivnika spustiš na 0. 


UZASTOPNE POBJEDE 
Prikazuje broj tvojih uzastopnih pobjeda. 


VRIJEME IGRE 
Prikazuje vrijeme koje je prošlo od početka tvoje igre. 


BROJAČ RUNDI 
Zaradi određeni broj bodova potrebnih za pobjedu u meču. 


MJERAČ VREMENA 
Kad mjerač vremena dođe do 0, vrijeme je isteklo. Pobjednik je igrač s najviše 
preostalog zdravlja. 


IZBORNIK PAUZA 
Pritisni gumb START dok igraš u načinu Arcade Mode, VS. Mode ili Team Battle 
Mode za pristup izborniku Pause. 


CANCEL (Otkaži) Izlaz iz izbornika Pause i povratak u akciju. 


COMMAND (Naredba) Prikazuje popis naredbi tvog lika. Pritisni bilo koji 
gumb za povratak na izbornik Pause. 


RESET (Ponovo postavi) Izlaz iz trenutačne igre i povratak na početni zaslon. 


PRAVILA 

MEČEVI 

Kad je lik napadnut, njegov mjerač zdravlja opada. Ako uspiješ poraziti 
protivnika tako da mu mjerač zdravlja opadne na 0, osvojio si tu rundu. 
Osvajanjem određenog broja bodova u rundi možeš rješavati razine. 


VREMENSKO OGRANIČENJE 

Svaka je runda vremenski ograničena. Kad to vrijeme istekne, runda je gotova. 
U tom trenutku igrač s više bodova na svom mjeraču zdravlja pobjeđuje. 
Zadano vremensko ograničenje iznosi 40 sekundi. Tu postavku možeš 
promijeniti u izborniku Options Mode. 


NERIJEŠENO 

U slučaju dvostrukog knock-outa ili ako su mjerači zdravlja oba igrača po isteku 
runde na istoj razini, meč je neriješen. U slučaju neriješenog ishoda, oba igrača 
dobivaju bodove. 


NASTAVAK 
U načinu Arcade Mode za 1 igrača igra je gotova kad izgubiš, ali ako pritisneš 
gumb START na zaslonu nastavka, možeš nastaviti igrati na istoj razini. 


POCETAK IGRE 

ODABIR NAČINA 

Za pristup zaslonu za odabir načina igre pritisni gumb START na početnom 
zaslonu. Pomoću gumba za kretanje odaberi željeni način igre i pritisni 
gumb START za potvrdu odabira. 


ARCADE MODE (ARKADNI NAČIN) 
Jedan igrač protiv računala. Porazi sve protivnike koje ti računalo dodijeli i pobijedit 
ćeš u igri. Broj ponovnih pokušaja nije ograničen. 


U svakom trenutku 2. igrač može pritisnuti gumb START na svom upravljaču 
i uskočiti u igru - time će završiti arkadni način i pokrenut način Versus (VS). 


VS MODE (IZRAVNI OKRŠAJ) 

Dva se igrača međusobno bore. Nakon odabir lika možeš postaviti snage svog lika 
u vidu funkcije hendikepa. Po dovršetku meča vraćaš se na zaslon za odabir lika 
na kojemu se prikazuju i rezultati meča. 


TEAM BATTLE MODE (TIMSKA BITKA) 

U tom načinu borbe trebaš oformiti tim. Tim koji porazi sve likove drugog tima 
pobjeđuje. Prvo odaberi broj članova tima i željene likove. Na zaslonu za odabir 
lika igrač 2 može pritisnuti gumb START na svom upravljaču kako bi uskočio 

i započeo međusobni okršaj. 


SURVIVAL MODE (PREŽIVLJAVANJE) 


Kroz natjecanje provjeri koliko računalnih suparnika možeš poraziti prije nego što 
ti se isprazni mjerač zdravlja. Svaka se bitka broji kao jedna runda. Igra je gotova 
kad ti se isprazni mjerač zdravlja. Kad poraziš protivnika, tvoj će lik za nagradu 
dobiti malo dodatne energije. U tom načinu rada ne možeš mijenjati razinu težine, 
vremensko ograničenje niti broj rundi. U tom načinu rada ne može se ubaciti 

2. igrač. 


TIME ATTACK MODE (VREMENSKI NAPAD) 
Natječi se protiv sata dok ne dovršiš sve razine i ne završiti igru. Ne možeš mijenjati 
postavke razine težine, vremensko ograničenje niti broj rundi. 


TEKKEN FORCE MODE (TEKKEN SNAGE) 

U tom se načinu boriš protiv ,Tekken snaga“ dok se krećeš raznim područjima. 
Napreduješ pobjedivanjem svih neprijatelja koji te napadaju, a runde svladavaš 
pobjedama nad šefom. 


PRACTICE MODE (VJEŽBA) 
Ovdje možeš izbrusiti svoju tehniku s bilo kojim likom i protivnikom po vlastitom 
izboru. Vježbaj posebne pokrete i usavrši tempiranje raznih napada. 


OPTION MODE (OPCIJE) 
U tom načinu možeš mijenjati postavke igre. 


CHARACTER SELECTION (ODABIR LIKA) 

Pritisni gumbe UP, DOWN, LEFT ili RIGHT kako bi označio omiljenog lika i potvrdi 
odabir pritiskom gumba SQUARE i pristupanjem kostimu 1. igrača. Osim toga, 
možeš i pritisnuti gumb CROSS za potvrdu odabira lika i pristup kostimu 2. igrača. 


GAME OPTION (OPCIJA IGRE) 
Postavi željenu razinu težine i pravila meča. Za potvrdu odabira odaberi 
„EXIT“ (Izlaz). 


KEY CONFIGURATION (KONFIGURACIJA TIPKI) 

Za promjenu postavki gumba pritisni gumb i zadrži pritisak; otvorit će se prozor 
u kojemu ćeš moći promijeniti postavku koristeći se gumbima UP, DOWN, 

LEFT ili RIGHT. Za povratak na izvorne postavke odaberi „DEFAULT“ (Zadano). 

Za potvrdu odabira odaberi „EXIT“ (Izlaz). 


RECORDS (REKORDI) 
Za prikaz snimki borbi pritisni gumbe UP, DOWN, LEFT ili RIGHT. 


KONTROLE IZBORNIKA 


Za isticanje opcija u izbornicima pritisni tipke UP, DOWN, LEFT i RIGHT. 


Za pokretanje bitke pritisni gumb START; gumb START pritisni i za pauziranje igre 
tijekom okršaja. 


Za povratak na početni zaslon istovremeno pritisni gumb SELECT i gumb START. 


OSNOVNI POKRETI 


Prikazane su naredbe za likove koji su okrenuti udesno. Ako ti je lik okrenut ulijevo, 
jednostavno ih zamijeni. 


Kretanje naprijed 
Povlačenje 


Čučanj 
Čučanj prema naprijed 
Povlačenje u čučnju 


Skok 

Skok unaprijed 
Skok unatrag 

Mali skok unaprijed 


Brzo dodirni gumb za kretanje 
Pritisni navedene gumbe redoslijedom, npr. 
Pritisni navedene gumbe istovremeno, npr. 
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KORAK UNUTRA / KORAK VAN 


Brzi kretanje naprijed >> ili povlačenje <=<=. 


Nezamjenjivo za postavljanje vlastitih pokreta i izbjegavanja neprijatelja. 


TRČANJE 


>» 


Brzo se približi neprijatelju koji je daleko. Ako se u trku zaletiš u neprijatelja, 
možeš izvesti napad u trku. 


BOČNI POMAK 
mn 


Uzastopnim pomicanjem možeš kružiti oko boka neprijatelja. 


NAPAD 


Udar lijevom rukom © (Gumb SQUARE) 
Udarac lijevom nogom © (Gumb CROSS) 
Udarac desnom rukom © (Gumb TRIANGLE) 
Udarac desnom nogom © (Gumb CIRCLE) 


Gumb SQUARE, gumb CROSS, gumb TRIANGLE i gumb CIRCLE odgovaraju četirima 
udovima tvog borca i služe za osnovne napade; njihovim kombiniranjem s 
gumbima za kretanje možeš vršiti raznovrsnije napade. 


VRSTE NAPADA 


Napadi se u ovisnosti o dijelu tijela neprijatelja koji želiš pogoditi dijele 

u tri kategorije: visoki, srednji i niski. Tajna pobjedivanja leži u uspješnoj upotrebi 
tih napada s obzirom na položaj neprijatelja. Tehnika napada svakog od likova 
se razlikuje, stoga budi oprezan! 


Visoki napadi 
Za napade neprijatelja koji stoje. Neće pogoditi neprijatelje koji čuče i neće 
uzrokovati štetu neprijateljima koji stoje u gardu. 


Srednje visoki napadi 
Za napade neprijatelja koji stoje i koji čuče. Mogu se blokirati samo gardom 


u stojećem položaju. 


Niski napadi 
Za napade neprijatelja koji stoje i koji čuče. Mogu se blokirati gardom u čučnju 
ili izbjeći preskakanjem neprijatelja. 


NAPADI U TRKU 


Rušenje 
Zatrčavanje u neprijatelja nakon tri ili više koraka. Sruši neprijatelja koristeći svoju 
težinu i zatim sjedni na njega - naravno, istovremeno ga udarajući. 


Unakrsni ručni trk © + © 
Nakon trka u tri ili više koraka zaleti se u neprijatelja s prekriženim rukama. 


Uklizavanje © 
Nakon trka u tri ili više koraka ukliži neprijatelju u noge. Kad Yoshimitsu ili Kralj 
izvrše taj potez, to postaje ubojita tehnika. 


Neobranjivo rušenje 
Nakon četiri ili više koraka zaleti se u neprijatelja i sruši ga ramenom; 
taj napad ne može blokirati niti okrenuti protiv tebe. 


Super napad © + © + © + © 

Istovremenim pritiskom sva četiri gumba za napad tvoj lik će privremeno dobiti 
dodatnu snagu. Svi napadi pokrenuti iz tog stanja uzrokuju dodatnu štetu čak 

i neprijatelju koji se brani, međutim, tijekom prikupljanja snage bit ćeš bez obrane. 


OBRANA 


Gard u stojećem položaju «= 
Brani od visokih i srednjih napada, ali ne i od niskih napada i bacanja. 


Gard u čučnju № 
Brani od niskih napada. Osim toga, štiti te i od visokih napada i bacanja. 
Ne brani od srednje visokih napada. 


UKEMI (BRZI OKRET) 

Unatrag © ili © Unaprijed € ili Q 
Ako u pravo vrijeme odabereš manevar ukemi, uspjet ćeš se brzo ustati nakon 
rušenja na tlo. Taj pokret ovisno o pritisnutom gumbu omogućava okretanje 
od neprijatelja unatrag ili unaprijed. Taj je pokret teško izvesti; prije nego što 
padneš, neprestano pritišći gumbe, ali budi oprezan; ukemi pokret ne možeš 
izvesti ako padaš licem na tlo licem ili ako si pod napadom određenih pokreta 
ili bacanja. 


BACANJA 

Osnovno bacanje © + © ili © + © 

Općenito govoreći, bacanja su napadi koje vršiš dok držiš neprijatelja. 

Bacanja te privremeno ostavljaju ranjivim, ali neobranjiva su i uzrokuju veliku štetu. 


Postoje tri bacanja koja su zajednička svim likovima: bacanje unaprijed, 

bacanje ulijevo/udesno i bacanje unatrag, u ovisnosti o tome gdje se u odnosi 
na neprijatelja nalaziš. Ako neprijatelj čuči ili se nalazi na tlu nećeš ga moći baciti. 
Određeni su likovi sposobni i za posebna bacanja. 


Osnovno izbjegavanje bacanja © ili © 
Ako tu naredbu upotrijebiš u trenutku kad te neprijatelj pokuša baciti, 
proći ćeš mu kroz šake poput vode. 


KAD JE NEPRIJATELJ NA TLU 


Napad na tlu f© 
Skoči i upotrijebi svoju masu kako bi nanio štetu neprijatelju dok se nalazi na tlu. 


Napad gaženjem 
Zaleti se u neprijatelja nakon četiri ili više koraka i zgazi ga u zemlju. 


USTANI SE KAD SI NA TLU 


Ustani 

Okreni se unaprijed 

Okreni se unatrag 

Okreni se bočno 

(dok ležiš na tlu) 

Brz oporavak 

Podigni se za niski udarac nogom 
Podigni se za srednje visoki udarac nogom 
Udarac zglobom stopala 

(dok si licem okrenut prema tlu, 

a nogama prema protivniku) 


«ovo ty» 


o 


UPOZNAVANJE LIKOVA 

JIN KAZAMA 
Jin je sin Kazuye Mishime i Juna Kazame. Intenzivan trening prošao je kod svog 
djeda, Heihachija Mishime - a sve kako bi pobjedom nad Nemani osvetio gubitak 
svoje majke. Ovaj je turnir njegova prilika za provjeru svoje snage i suočavanje 


sa svojom sudbinom. 


Država rođenja: Japan 


Stil borbe: Napredni Mishima karate, Kazama samoobrana 
(podvarijanta stila njegove majke) 


Dob: 19 

Visina: 180 cm 

Težina: 75 kg 

Krvna grupa: AB 

Zanimanje: Majstor borilačkih vještina 
Hobi: Šetnja šumom 


Voli: Pouke svoje majke 
Ne voli: Obmanu 


Demonska kandža 

1-2 Udarac koljenom 

Zubić vila (kretanje u stranu) 
3-Cirkus u ringu 


LING XIAOYU 


Xiaoyu je 16-godišnjakinja koja voli zabavne parkove. Sudjelovanje na turniru njen 
je prvi korak ka vođenju savršenog zabavnog parka u Kini. 


Država rođenja: Kina 

Stil borbe: Kkineske borilačke vještine u stilu Hakke Sho i Hika Ken 
Dob: 16 

Visina: 157 cm 

Težina: 42 kg 

Krvna grupa: A 

Zanimanje: Učenica, skrbnica pande 

Hobiji: Putovanja i posjećivanje zabavnih parkova diljem svijeta 
Voli: Kineske knedle na pari, škampe, noklice, Pekinšku patku 
Ne voli: Učitelje matematike 


Feniksov pokret Vo + Bili VO + © 
Hydrangea (dvostruki okret prema naprijed) 10+00 

Iskorak unaprijed => = 9 + © 

Ples na kisi <= © + © 
Nepovjerenje (okretanje od neprijatelja) o 


HWOARANG 


Hwoarang je na turnir došao nakon što je Neman napala njegovog mentora 
Baeka kojega Hwoarang iznimno poštuje. Želi se iskupiti tako da se osveti Nemani 
i porazi Jina Kazamu (Hwoarang u prethodnoj borbi nije uspio poraziti Jina). 


Država rođenja: Koreja 

Stil borbe: Taekwondo 

Dob: 19 

Visina: 181 cm 

Težina: 68 kg 

Krvna grupa: 0 

Zanimanje: Voda ulične bande 

Hobi: Vožnja jahte 

Voli: Rock, ulične borbe i svađe 
Ne voli: Mishima karate, Jina Kazamu 


Lovac na ptice too 
Leteći orao (u stajaćem položaju) 00 
Sepavac ке 
Promjena pokreta 8-0 
Sokol 7808 


EDDY GORDO 


Kao sin bogatog industrijalca iz Brazila, Eddy želi osvetu protiv ,Organizacije“ 
koja je njegovog oca stajala života, a njega nepravedno strpala u zatvor. 
Eddy se u turnir uključio s namjerom preuzimanja financijskog carstva 
Mishima kako bi mogao upotrijebiti njegove resurse protiv Organizacije. 


Država rođenja: Brazil 

Stil borbe: Capoeira 

Dob: 27 

Visina: 188c m 

Težina: 75kg 

Krvna grupa: B 

Zanimanje: Nema 

Hobi: Trening za vođu 
Voli: Snagu 

Ne voli: Slabost 


Satelitski mjesec 

Bodljikava žica (čudotvorac) 
Bumerang 

Stoj na rukama 

Stoj na rukama u helikopter 
(tijekom stoja na rukama) 


Forest je ponosni sin Marshalla Lawa. Paul ga je uvukao u turnir, a sada smatra 
kako je to idealna prilika da dokaže svoju snagu svom ocu i sebi. 


Država rođenja: 
Stil borbe: 

Dob: 

Visina: 

Težina: 

Krvna grupa: 
Zanimanje: 
Hobi: 

Voli: 

Ne voli: 


Otrovna strelica 


SAD 

Borilačke vještine 

25 

177 cm 

66 kg 

B 

Marshall Dojo, drugi majstor (možda) 

Kupovanje 

Kreditne kartice (platio Paulu sudjelovanje na turniru) 


Voziti se kao suvozač na motociklu 
(Paulova vožnja ga plaši) 


>00 


Otpadni udarac 


68809 


Zmajaeva oluja 


000 


Zabac 


16 + © 


Zmajev rep 


KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix je borac kojem se dive mladi diljem svijeta. Na zadnjem mu je turniru 
pobjeda izmakla iz ruku, ali otad se posvetio žestokom treningu - ovaj mu put 
pobjeda neće izmaći! lako mu je 46 godina, Paul nema slabosti! 


Država rođenja: SAD 

Stil borbe: Hibridne borilačke vještine koje se temelje na džudu 
Dob: 46 

Visina: 187 cm 

Težina: 81 kg 

Krvna grupa: 0 


Zanimanje: Nema. Još uvijek trenira s namjerom a postane najbolji borac 
u svemiru 


Hobi: Motocikli 
Voli: Pizzu i miris benzina 


Ne voli: Japanske ceste 
(tijekom zadnjeg turnira zapeo je u velikoj gužvi) 


Čekić bogova >0+0 
Rušenje ramenom >0 + © 
Phoenixov udarac INEX 


LEI WULONG 


Lei je promućurni detektiv odgovoran za rješavanje brojnih međunarodnih zločina. 
Lei je na turnir ušao kako bi istražio uzrok nestajanja brojnih majstora 
borilačkih vještina. 

Država rođenja: Kina 

Stil borbe: Kineske borilačke vještine 

Dob: 45 

Visina: 175 cm 

Težina: 65 kg 

Krvna grupa: A 

Zanimanje: Policajac 

Hobiji: Filmovi i spavanje 

Voli: Elektroniku 

Ne voli: Zločin i zločince 


Pijani majstor 26 + © 

(tempira se s napadom neprijatelja) 

Stablo koje pada Kili 70 
Umjetnost zmije (bočni pristup) © + © ili > © + © 
Zmijin ugriz (za vrijeme Umjetnosti zmije) (AAA! 

Okret u tempu кое 


KING 


King je mladić koji je odgojen u originalnom Kingovom sirotištu. Nakon što 
ga je divljački napala Neman, posljednja želja njegovog mentora na samrti 
bila je da King preuzme sirotište. Sad se bori kao profesionalni hrvač kako 
bi pomogao sirotištu. 


Država rođenja: Meksiko 

Stil borbe: Hrvanje 

Dob: 28 

Visina: 200 cm 

Težina: 90 kg 

Krvna grupa: A 

Zanimanje: Profesionalni hrvač / voditelj sirotišta 
Hobi: Pomaganje djeci bez roditelja 

Voli: Slaviti pobjede s Armor Kingom 

Ne voli: Dječje suze 


Vrtuljak s glavom © + AG 
Lom noge TO 
Smrtonosni bumerang (bočni pristup) 8+© 
Matica (blizu neprijatelju) а : 0 
Smrtna kazna 70+0 


NINA WILLIAMS 


Nakon što na zadnjem turniru nije uspjela dokrajčiti Kazuyu Mishimu, 
bila je prisiljena postati predmet kriogenog istraživanja. Ponovno probuđena 
snagom Nemani, odlučna je u namjeri eliminacije Jina Kazame. 


Država rođenja: Irska 

Stil borbe: Ubilačke borilačke vještine koje se temelje na lomljenju kostiju 
i Aikidu 

Dob: 22 

Visina: 161 cm 

Težina: 49 kg 

Krvna grupa: A (promijenjena tijekom kriogenog sna) 

Zanimanje: Pogubiti Jina Kazamu (možda je izložena manipulaciji Nemani) 

Hobi: Prisjećanja 

Voli: Ne sjeća se (možda čaj s mlijekom) 

Ne voli: Ne sjeća se (možda Annu) 


Loša navika DD @ ili LADA 
Udarac u uzgonu (bočni pristup) a 

Nož ubojice >>0 

Samar «o 

Šamar vanjskim dijelom dlana ASE + GI 


(blizu neprijatelju) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu je vođa klana Manji, zloglasne bande lopova u stilu Robina Hooda. 
Na turnir je ušao kad je saznao da njegov prijatelj Dr. Boskonovitch treba 

krv Nemani kako bi preživio. Yoshimitsu se sad bori za spas života čovjeka 

koji je nekoć spasio njega. 


Država rođenja: Nema (nekoć Japan) 

Stil borbe: Napredne Manji vještine nindže 

Dob: Nepoznata 

Visina: 178c m 

Težina: 63 kg 

Krvna grupa: 0 

Zanimanje: Voda klana Manji 

Hobiji: Gledanje sumo hrvanja i pretraživanje Interneta 


Voli: Videoigre (naročito one iz Shinjukua u Japanu) 
Ne voli: Nasilnike i one koji ne znaju gubiti (u videoigrama) 


Mjesečev ubojica pe 
Yoshimitsuov bljesak FO + © 
Yoshimitsuova oštrica >30 
Energetski naboj (boéni pristup) 8-0 
Klokanov udarac [OLX] 


ود 


ZGODBA 


Petnajst let po turnirju The King of Iron Fist 2 je Heihachi Mishima, 

vodja finančnega imperija Mishima, prejel sporočilo. Vsebovalo je novico, 
da so bile njegove sile Tekken poražene po srečanju s skrivnostnim bitjem, 
imenovanim »Ogre«. 


Kmalu po prejetju te novice so po vsem svetu začeli izginjati mojstri 
borilnih veščin. 


Sredi Heihachijevih skrbi glede pogrešanih bojevnikov in bitja Ogre se je pred 
njim prikazal mladenič. Imenoval se je Jin Kazama. Trdil je, da je sin Kazuye 
Mishime, ki ga je na prejšnjem turnirju Heihachi lastnoročno odnesel v grob. 
Še bolj pretresljivo pa je bilo odkritje, da je Jinovo mati, Jun Kazama, 

napadel Ogre in je izginila. 


Ti dogodki so Heihachija prepričali, da se Ogre hrani z mogočnimi dušami izginulih 
mojstrov. Prav tako je bil prepričan, da lahko obvlada moči tega bitja in prinese 
veliko moč imperiju Mishima. 


Zato je Heihachi mladega Jina naučil umetnosti bojnega sloga karate Mishima. 
Jinova disciplina in sposobnosti so se okrepile kot jeklo zaradi intenzivnega 
treninga, med katerim ga je gnala želja po maščevanju nad bitjem, ki je ubilo 
njegovo mamo. 


Po štirih letih je Heihachi priznal Jinove osupljive bojne veščine. 


Zato je zdaj objavil poziv na turnir »The King of Iron Fist Tournament 3«, 
na katerem bo Jina uporabil kot vajo, da zvabi Ogra na plan. 


ZASLON IGRE 
MERILNIK ZDRAVJA 
Kaže, koliko zdravja je vaš lik izgubil v boju. Zmagate, ko merilnik zdravja vašega 


nasprotnika zbijete na 0. 


ZAPOREDNE ZMAGE 
Kaže število zmag, ki ste jih nabrali eno za drugo. 


ČAS IGRANJA 
Kaže čas, ki je pretekel od začetka igranja. 


ŠTEVEC RUND 
Prislužite si določeno število točk za zmago med dvobojem. 


ŠTEVEC 
Ko števec doseže 0, je čas potekel. Zmaga igralec z največ preostalega zdravja. 


MENI PREMORA 
Če gumb START pritisnete med igranjem v arkadnem načinu, načinu dvobojevanja 
ali načinu ekipnega boja, boste dobili dostop do menija premora. 


CANCEL (prekliči) Prekličete meni premora in se vrnete v akcijo. 


COMMAND (ukazi) Prikaže seznam ukazov za lik, ki ga trenutno 
uporabljate. Pritisnite kateri koli gumb, 
da se vrnete v meni premora. 


RESET (ponastavitev) Prekliče trenutno igro in vas vrne na začetni zaslon. 


PRAVILA 

DVOBOJI 

Ko lik prejme udarec, se njegov ali njen merilnik zdravja izprazni. Ce nasprotnika 
udarite tolikokrat, da se njegov merilnik zdravja spusti na 0, ste zmagali v tej rundi. 
Stopnje lahko dokončate tudi tako, da si prislužite točno določeno število točk 
med rundo. 


ČASOVNA OMEJITEV 

Za vsako rundo velja časovna omejitev. Če ta čas poteče, se prikaže »Time Up« 
(potekla časovna omejitev). Pri tem zmaga igralec, ki ima več točk v merilniku 
zdravja. Privzeta časovna omejitev je 40 sekund. To nastavitev lahko spremenite 
v možnostih. 


NEODLOČENI IZIDI 

Če pride do dvojnega knockouta ali pa sta merilnika zdravja obeh igralcev 
na isti ravni ob izteku časovne omejitve, je dvoboj proglašen kot neodločen. 
Za neodločen izid bosta oba igralca prejela po točko. 


NADALJEVANJE 

V enoigralskem arkadnem načinu igranja se igra konča, ko izgubite, vendar lahko 
nadaljujete z igranjem na isti stopnji, če na zaslonu za nadaljevanje pritisnete 
gumb START. 


ZACETEK IGRANJA 

IZBIRA NAČINA 

Za dostop do zaslona za izbiro načina pritisnite gumb START v začetnem zaslonu. 
S smernimi gumbi izberite način, ki ga želite igrati, nato pa pritisnite gumb START, 
da potrdite svojo izbiro. 


ARKADNI NAČIN (ARCADE MODE) 
En igralec proti računalniku. V igri zmagate tako, da premagate vse nasprotnike, 
ki jih računalnik pošlje nad vas. Brez omejitve števila nadaljevanj. 


Igralec 2 lahko pritisne gumb START na svojem igralnem ploščku, da vskoči v boj - 
arkadni način se bo končal in začel se bo način dvobojevanja. 


NAČIN DVOBOJEVANJA (VS MODE) 

Dva igralca se bojujeta drug proti drugemu. Po izbiri lika nastavite moč lika, 
ki jo lahko uporabite zato, da izenačite premoč enega ali drugega igralca. 
Po koncu dvoboja vas igra vrne na zaslon za izbiro lika, kjer bodo prikazani 
tudi rezultati dvoboja. 


NAČIN EKIPNEGA BOJA (TEAM BATTLE MODE) 

Način boja, v katerem lahko sodelujete v ekipah. Zmaga ekipa, ki premaga vse like 
druge ekipe. Najprej izberite število članov ekipe in like, ki jih želite uporabljati. 

Na zaslonu za izbiro lika lahko Igralec 2 pritisne gumb START na svojem igralnem 
ploščku, da vskoči in začne dvoboj dveh igralcev. 


PREŽIVETVENI NAČIN (SURVIVAL MODE) 

Sodelujte in preizkusite, koliko računalniško nadzorovanih nasprotnikov lahko 
premagate, preden se izteče vaš merilnik zdravja. Vsaka bitka šteje kot ena runda. 
Igra se konča, ko se vaš merilnik zdravja izprazni. Ko premagate nasprotnika, 

vaš lik prejme nekaj dodatne energije. V tem načinu ne morete spreminjati 
stopnje težavnosti, časovne omejitve ali števila rund. Prav tako se ne more 
pridružiti igralec 2. 


NAČIN ČASOVNEGA NAPADA (TIME ATTACK MODE) 

Tekmujte proti uri, dokler ne dokončate vseh stopenj in ne premagate igre. 
Prav tako ni mogoče spremeniti stopnje težavnosti, časovne omejitve 

in števila rund. 


NAČIN TEKKEN FORCE (TEKKEN FORCE MODE) 

V tem načinu se lahko borite proti silam »Tekken Force« med potovanjem 
po različnih območjih. Napredujte tako, da premagate vse nasprotnike, 
ki vas napadejo, nato pa dokončajte rundo tako, da premagate šefa. 


VADBENI NAČIN (PRACTICE MODE) 
Tukaj lahko izboljšate tehniko boja z izbranim likom in izbranim nasprotnikom. 
Preizkusite posebne napade in vadite najboljši čas za uporabo različnih napadov. 


NAČIN MOŽNOSTI (OPTION MODE) 
V tem načinu lahko spreminjate možnosti igre. 


IZBIRA LIKA (CHARACTER SELECTION) 

S pritiskanjem gumbov UP, DOWN, LEFT ali RIGHT označite priljubljeni lik, 

nato pa potrdite svojo izbiro tako, da pritisnete gumb SQUARE in dobite dostop 
do izbire preobleke igralca 1. Lahko pa tudi pritisnete gumb CROSS, da potrdite 
izbiro lika ter izberete kostum in preobleko igralca 2. 


MOŽNOSTI IGRANJA (GAME OPTION) 
Nastavite želeno stopnjo težavnosti in pravile dvoboja. Izbiro dokončate tako, 
da izberete »EXIT« (izhod). 


KONFIGURACIJA TIPK (KEY CONFIGURATION) 

Če želite spremeniti nastavitve gumbov, pritisnite in držite gumb, 

da odprete okno, nato pa nastavitev spremenite z gumbi UP, DOWN, 

LEFT ali RIGHT. Izberite »DEFAULT« (privzeto), da povrnete prvotne nastavitve. 
Izbiro dokončate tako, da izberete »EXIT« (izhod). 


ZAPISI (RECORDS) 
S pritiskanjem gumbov UP, DOWN, LEFT ali RIGHT si lahko ogledate zapise o bojih. 


KRMILNI ELEMENTI MENIJA 


S pritiskanjem gumbov UP, DOWN, LEFT in RIGHT označite možnosti v menijih. 


S pritiskom gumba START začnete boj, s pritiskom gumba START med dvobojem 
pa aktivirate premor med igranjem. 


Za vrnitev na začetni zaslon istočasno pritisnite gumba SELECT in START. 


OSNOVNI GIBI 


Prikazani ukazi veljajo za like, ki so obrnjeni v desno. Če je lik obrnjen v levo, 
veljajo zrcalni ukazi. 


Pomikanje naprej => 
Umikanje va 
Čepenje J 
Pomikanje naprej med čepenjem M 
Umikanje med čepenjem 4 
Skok navzgor t 
Skok naprej a 
Skok nazaj R 
ManjSi skok naprej ZA 
Hitri in kratki pritiski smernega gumba > 
Navedene gumbe pritisnite v zaporedju, “6 ὦ” 


na primer 
Navedene gumbe pritisnite hkrati, na primer “O + ©”. 


STOPI NAVZNOTER/NAVZVEN 


Premikanje naprej >> ali hiter umik <=. 
Nepogrešljivo za pripravo lastnih potez in izogibanje nasprotniku. 


TEK 
>» 


Hitro se približajte oddaljenemu nasprotniku Če se med tekom zaletite 
v nasprotnika, lahko uporabite napad z navalom. 


PREMIK VSTRAN 
ту 


Če to potezo večkrat ponovite, boste krožili ob nasprotnikovem boku. 


NAPADANJE 


Udarec z levo roko ( (gumb SQUARE) 
Leva brca € (gumb CROSS) 
Udarec z desno roko © (gumb TRIANGLE) 
Desna brca © (gumb CIRCLE) 


Gumb SQUARE, gumb CROSS, gumb TRIANGLE in gumb CIRCLE ustrezajo 
štirim okončinam vašega borca in se uporabljajo za najbolj osnovne napade. 
Če te gumbe na različne načine kombinirate s smernimi gumbi, boste lahko 
uporabili bolj raznovrstne napade. 


VRSTE NAPADOV 


Napadi so razdeljeni v tri kategorije, odvisne od tega, na kateri višini želite 
udariti v nasprotnikovo telo: visoki, srednji ali nizki. Uporaba teh napadov 

kot odziv na nasprotnikovo postavitev je skrivni recept za doseganje zmage. 
Napadalna tehnika vsakega posameznega lika je drugačna, zato bodite pozorni. 


Visoki napadi 
Z njimi lahko udarite stoječe nasprotnike. Z njimi ne boste udarili nasprotnikov, 
ki čepijo, in ne boste poškodovali nasprotnikov, ki stojijo v obrambni pozi. 


Srednje visoki napadi 
Z njimi lahko udarite tako nasprotnike, ki stojijo, kot tiste, ki čepijo. Ni jih mogoče 
blokirati drugače kot s stanjem v obrambni pozi. 


Nizki napadi 
Z njimi lahko udarite tako nasprotnike, ki stojijo ali pa čepijo. Lahko jih blokirate 
v čepeči obrambni pozi ali pa se jim izognete tako, da skočite čez nasprotnika. 


NAPADI MED TEKOM 


Podiranje nasprotnika 
Po treh ali več korakih se zaženete v nasprotnika. Prevrnete ga z lastno težo 
in se nato usedete nanj ter ga seveda udarjate. 


Podiranje z roko med tekom © + © 
Tecite najmanj tri korake in se nato zaženite v nasprotnika z roko za podiranje 
na srednji višini. 


Drseči napad © 
Tecite najmanj tri korake in se nato podrsajte po tleh naravnost v noge vašega 
nasprotnika. Ko ta napad izvedeta Yoshimitsu ali King, je zelo smrtonosen. 


Podiranje nasprotnika, ki ga ni mogoče blokirati 
Po vsaj štirih korakih se zaženite v nasprotnika in ga podrite z ramo. Tega napada 
ni mogoče blokirati ali izvesti protinapada. 


Poln zagon naprej © + © + © + © 

Če hkrati držite vse štiri napadalne gumbe, vaš lik začasno pridobi dodatno 
moč pri napadu. Vsi napadi, ki jih izvedete iz tega stanja, povzročijo več škode 
nasprotniku, četudi je ta v obrambni pozi, vendar ste se med nabiranjem moči 
popolnoma nezmožni braniti. 


BRANJENJE 


Stoječa obrambna poza «s 
Obramba pred visokimi in srednje visokimi napadi, ki pa ne deluje proti nizkim 
napadom in metom. 


Čepeča obrambna рога № 
Obramba pred nizkimi napadi. Zavaruje vas tudi pred večino visokih napadov 
in metov. Ne ponuja obrambe pred srednje visokimi napadi. 


UKEMI (HITRO KOTALJENJE) 
V ozadje © ali © v ospredje © ali © 
Če manever ukemi izvedete ob ravno pravem času, se lahko hitro poberete, 
ko vas nasprotnik podre na tla. S to potezo se lahko zakotalite stran od nasprotnika 
v ozadje ali ospredje, odvisno od pritisnjenega gumba. Te poteze ni enostavno 
izvesti, zato med padanjem večkrat pritiskajte gumbe, da izvedete potezo, 
vendar bodite pozorni. Poteze ukemi ne boste mogli izvesti, če padate 
z obrazom naprej ali ob napadu z določenimi gibi ali meti. 


METI 

Osnovni met © + © or © + © 

Meti so na splošno napadi, ki jih izvedete med držanjem nasprotnika. 

Meti vas za trenutek pustijo ranljive, vendar se pred njimi ni mogoče ubraniti 
in prizadenejo veliko škodo. 


Vsi liki lahko uporabijo naslednje tri mete: met naprej, met v levo/desno in met 
nazaj. Odvisni so od vaše postavitve glede na nasprotnika. Če nasprotnik čepi ali 
pa je na tleh, ga ne morete vreči. Posamezni liki imajo tudi svoje posebne mete. 


POBEGI 


Osnovno izogibanje metu © ali © 
Ce ta ukaz uporabite v ravno pravem trenutku, ko vas nasprotnik poskuša vreči, 
lahko kot voda spolzite skozi nasprotnikove roke. 


KO JE NASPROTNIK NA TLEH 
Napad na tleh tA 
Skočite in uporabite vso svojo težo, da poškodujete nasprotnika, ko je na tleh. 


Napad s teptanjem 
Po vsaj štirih korakih se zaženite v sovražnika, da ga poteptate v prah. 


KAKO VSTATI, KO STE NA TLEH 


Vstanite 

Skotalite se naprej 

Skotalite se nazaj 

Skotalite se vstran (ko ležite plosko na tleh) 
Hitro okrevanje 


cot» 


Dvignite se v nizko brco © 
Dvig v srednje visoko brco © 
Brca v gleženj (ko ležite na tleh z obrazom $ 
navzgor, 2 nogami proti nasprotniku) 


SPOZNAJTE LIKE 

JIN KAZAMA 

Jin je sin Kazuya Mishime in Jun Kazama. Prestal je intenziven trening pri svojem 
dedku Heihachiju Mishimi. Želi maščevati izgubo svoje mame, zato se mora boriti 


z Ogrom in ga premagati. Ta turnir je njegova priložnost, da preizkusi svoje moči 
in se sooči z usodo. 


+ © 


Država izvora: Japonska 


Slog bojevanja: Napredni bojni karate v slogu Mishima, slog Kazama 
za samoobrambo (izpeljanka sloga njegove mame) 


Starost: 19 


Višina: 180 cm 

Teža: 75 kg 

Krvna skupina: AB 

Poklic: Mojster borilnih veščin 

Hobi: Sprehodi v gozdu 

Rad ima: Nauke svoje mame 

Ne mara: Prevar 

Demonska taca 2268 
1-2 Udarec s kolenom 600 
Zobna miška (med premikanjem vstran) a 


3-Cirkus v ringu 0-000 


LING XIAOYU 


Xiaoyu je 16-letnica, ki obožuje zabaviščne parke. Sodelovanje v turnirju je prvi 
korak pri uresničitvi njene največje želje - zgraditi popoln zabaviščni park 
na Kitajskem. 


Država izvora: Kitajska 

Slog bojevanja: Kitajski borilni veščini Hakke Sho in Hika Ken 

Starost: 16 

Višina: 157 cm 

Teža: 42 kg 

Krvna skupina: A 

Poklic: Študentka, oskrbnica pand 

Hobiji: Potovanja in obiskovanje zabaviščnih parkov po vsem svetu 
Rada ima: Na pari kuhane kitajske štručke, rakce, žlikrofe, pekinško raco 
Ne mara: Učiteljev matematike 


Umetnost feniksa Те + © ناح‎ 4© + © 
Hydrangea (dvojno kolo naprej) Пе + DO 

Met s sprednje strani => + (2 + © 

Dežni ples 8 + © 
Nezaupanje (obrnjena stran od nasprotnika) © 


HWOARANG 


Hwoarang se je prijavil na ta turnir po tem, ko je Ogre napadel njegovega 
mentorja Baeka, ki ga Hwoarang zelo spoštuje. Želi se odkupiti tako, 

da se maščuje Ogru in premaga Jina Kazamo (Hwoarang v prejšnjem 
boju ni uspel premagati Jina). 


Država izvora: Koreja 

Slog bojevanja: Tae Kwon Do 

Starost: 19 

Višina: 181 cm 

Teža: 68 kg 

Krvna skupina: 0 

Poklic: Vodja ulične tolpe 

Hobi: Plovba z jahto 

Rad ima: Rock glasbo, ulične boje in pričkanje 

Ne mara: Bojnega karateja v slogu Mishima, Jina Kazame 


Lovec na ptiče 100 
Leteči orel (v levi postavitvi) 00 
Pohabljenje KO 
Preklop gibanja 8-0 
Sokol med lovom 7808 


EDDY GORDO 


Eddy je sin bogatega brazilskega industrialca in se želi maščevati »Organizaciji«, 
ki je ubila njegovega očeta in ga po krivici spravila v zapor. Eddy se je pridružil 
turnirju z namenom prevzeti finančni imperij Mishima, da lahko njegove vire 
uporabi proti organizaciji. 


Država izvora: Brazilija 

Slog bojevanja: Capoeira 
Starost: 27 

Višina: 188 cm 

Teža: 75 kg 

Krvna skupina: B 

Poklic: Brez 

Hobi: Učenje vodenja 
Rad ima: Moč 

Ne mara: Šibkosti 


Satelitska luna 

Bodeča žica (toča udarcev) 

Bumerang 

Stoja na rokah 

Prehod iz stoje na rokah v helikopterske 
udarce (med stojo na rokah) 


Forest je ponosni sin Marshalla Lawa. Paul ga je prepričal, naj se udeleži turnirja, 
vendar zdaj čuti, da je to idealna priložnost, da svojemu očetu in samemu sebi 
dokaže svojo moč. 


Država izvora: ZDA 

Slog bojevanja: Borilne veščine 

Starost: 25 

Višina: 177 cm 

Teža: 66 kg 

Krvna skupina: B 

Poklic: Marshall Dojo, drugi mojster (mogoče) 

Hobi: Nakupovanje 

Rad ima: Kreditne kartice (Paulu je plačal prijavnino za turnir) 

Ne mara: Voziti se na motociklu kot sopotnik (boji se Paulove vožnje) 


Strupena puščica 700 


Smetiščna brca 689 


Zmajeva nevihta 5000 


Zabec 16 + © 


Zmajev rep KO 


PAUL PHOENIX 


Paul Phoenix je borec, ki ga občudujejo otroci po vsem svetu. V zadnjem 
turnirju mu je zmaga spolzela iz rok, vendar od takrat zagnano trenira. 
Tokrat je ne bo spustil iz rok! Paul nima šibkih točk, niti pri svojih 46 letih! 


Država izvora: 
Slog bojevanja: 
Starost: 

Višina: 

Teža: 

Krvna skupina: 
Poklic: 


Hobi: 


Rad ima: 
Ne mara: 


Kladivo bogov 


ZDA 

Mešanica borilnih veščin na osnovi juda 
46 

187 cm 

81 kg 

O 


Brez. Še vedno trenira znamenom postati najboljši borec 
v vesolju. 


Motocikli 
Pizzo in vonj bencina 


Japonskih avtocest (med prejšnjim turnirjem je obtičal 
v ogromnem cestnem zastoju) 


>0+0 


Podiranje z ramo 


>0+0 


Feniks razbijalec 


TIRE 


LEI WULONG 


Lei je pretkan detektiv, ki je razrešil številne mednarodne zločine. Na turnir 
se je prijavil, da bi raziskal vzrok za izginjanje mojstrov borilnih veščin. 


Država izvora: Kitajska 

Slog bojevanja: Pet slogov kitajskih borilnih veščin 
Starost: 45 

Višina: 175 cm 

Teža: 65 kg 

Krvna skupina: A 

Poklic: Policist 

Hobiji: Filmi in dremanje 

Rad ima: Elektroniko 

Ne mara: Zločina in zločincev 


Pijani mojster 26 + © 

(ali usklajeno z nasprotnikovim napadom) 

Padajoče drevo Kali AQ 
Umetnost kače (med stopanjem vstran) © + © ai > @ + © 
Kačji pik (med umetnostjo kače) 000 

Hitro vrtenje KOO 


KING 


King je mladi možakar, ki je vzgojen v originalni kraljevi sirotišnici. Njegovega 
mentorja je napadel in ubil Ogre. Ko je umiral, je izrazil željo, naj King prevzame 
sirotišnico. Zdaj se bori kot profesionalni rokoborec, da lahko podpira sirotišnico. 


Država izvora: Mehika 

Slog bojevanja: Rokoborba 

Starost: 28 

Višina: 200 cm 

Teža: 90 kg 

Krvna skupina: A 

Poklic: Profesionalni rokoborec/direktor sirotišnice 
Hobi: Pomaga sirotam 

Rad ima: Proslave zmag z Armor Kingom 

Ne mara: Otroških solza 


Vrtenje glave © + AG 
Lomljenje nog IST 
Smrtonosni bumerang © + © 
(med stopanjem vstran) 

Privijanje matice (v nasprotnikovi bližini) O + © 
Smrtna kazen 70+0 


NINA WILLIAMS 


V prejšnjem turnirju ni uspela ubiti Kazuya Mishime, zato je bila prisiljena postati 
preizkusni zajček v kriogenih preskusih. Ogrove moči so jo znova obudile 
in si odločno želi eliminirati Jina Kazamo. 


Država izvora: 
Slog bojevanja: 


Starost: 
Višina: 

Teža: 

Krvna skupina: 
Poklic: 

Hobi: 

Rada ima: 

Ne mara: 


Slaba navada 


Irska 

Morilske borilne veščine na osnovi kostnih borilnih veščin 
in aikida 

22 

161 cm 

49 kg 

A (but changed during cryosleep) 

Umoriti Jina Kazamo (Ogre najverjetneje manipulira z njo) 
Iskanje spominov 

Ne spomni se (mogoče čaj z mlekom) 

Ne spomni se (mogoče Anne) 


DD ali >] 


Dvižni strel (med stopanjem vstran) a 


Morilsko bodalo 


© 


Klofuta 


«o 


Klofuta s hrbtom roke Цачев + GI 
(v nasprotnikovi bližini) 


YOSHIMITSU 


Yoshimitsu je vodja klana Manji, zloglasne tolpe vesoljskih tatov, podobne 
druščini Robina Hooda. Turnirju se je pridružil, ker je izvedel, da njegov prijatelj 
Dr. Boskonovitch potrebuje Ogreovo kri, če želite preživeti. Yoshimitsu se zdaj bori, 
da reši življenje moža, ki je nekoč rešil njega. 

Država izvora: Brez (nekdaj Japonska) 

Slog bojevanja: Napredne nindža veščine Manji 

Starost: Neznana 

Višina: 178 cm 

Teža: 63 kg 

Krvna skupina: O 

Poklic: Vodja klana Manji 

Hobiji: Spremlja sumo borbe in brska po internetu 

Rada ima: Igralnice za videoigre (še posebej v Shinjukuju, Japonska) 
Ne mara: Zlobnežev in slabih poražencev (v videoigrah) 


Ubijalska mesečeva salta aza 
Yoshimitsu blisk FO + © 
Yoshimitsu rezilo —— © 
Nabiranje energije (med stopanjem vstran)  @+ © 
Kengurujeva brca OS 


atm MECZ 
o 


بعد 15 ble‏ من أحداث بطولة 2 The King of Iron Fist Tournament‏ تلقى قائد 
إمبراطورية Mishima‏ المالية, Uw Heihachi Mishima‏ رسميًا. كانت فحوى البيان 


المشؤوم موت أفراد قوة "Tekken Forces"‏ التابعة له بعد مواجهتها لكائن غامض 
"Ogre" ca)‏ 


ولم يمر وقت Job‏ على هذا pall‏ حتى بدأ εἰμ»‏ فنون القتال من 2409 أنحاء العالم 
في الاختفاء 


وبينما يصارع Heihachi‏ هواجسه بشأن المقاتلين المفقودين "Ogre"g‏ ظهر شاب أمامه. 
كان اسمه Jin Kazama‏ ادعى هذا الشاب أنه ابن Kazuya Mishima‏ الذي لقي حتفه على 
يد Heihachi‏ فى البطولة الأخيرة. كما كشف ‚aol polo Ogre οἱ gag l palo ps ge Jin‏ 
Jun Kazama‏ التي اختفت من بعدها. 


أقنعت ds.‏ هذه الأدلة si Heihachi‏ الغول 05290 على الأرواح القوية للخبراء المختفين. 
كما 150 gl‏ الحصول على قوى Ogre‏ قد يضيف قؤة هائلة إلى إمبراطورية .Mishima‏ 


ولذلك قام Heihachi‏ بتعليم Jin‏ الشاب فن قتال الكاراتيه على طريقة .Mishima‏ 
اصقلت التدريبات المكثفة مهارات Jin‏ المدفوع برغبته في الانتقام من الوحش الذي 
سلب ÓW‏ والدته, si] aula‏ انضباظا. 

مرت أربع سنوات واعترف Heihachi‏ ببراعة Jin‏ القتالية المبهرة. 


- "The King of Iron Fist Tournament 3" يعلن عن بطولة‎ yll هو‎ log 
كي يكشف عن نفسه.‎ Ogre دور الطعم لاستدراج‎ Jin بينما يلعب‎ 


SS 


مقياس الصحة 
يعرض مقدار الضربات التي تلقتها شخصيتك. تنتصر عندما يتناقص مقياس صحة خصمك 
ويصل إلى 0. 


الانتصارات المتتالية 

يعرض رقم الانتصارآت التي أحرزتها على التوالي. 
وقت اللعب 

يعرض الوقت المنقضي منذ أن بدأت اللعب. 


<515 الجولات 
قم بالوصول إلى العدد المحدد من النقاط للفوز بالمباراة. 


عند Jana‏ العدّاد إلى رقم 0, يكون الوقت sö‏ انتهى. يفوز اللاعب المتبقي لديه نقاط 


is! aan 


قائمة الإيقاف المؤقت (PAUSE MENU)‏ 

„le beni‏ الزر elül START‏ اللعب في وضع آركيد gl (Arcade Mode)‏ وضع المواجهة 
gl (VS. Mode)‏ وضع معركة الفرق (Team Battle Mode)‏ للوصول došla JI‏ الإيقاف 
المؤقت. 


إلغاء (CANCEL)‏ يلغي قائمة الإيقاف المؤقت ويعود إلى اللعبة. 


الأوامر (COMMAND)‏ يعرض قائمة الأوامر للشخصية التي تلعب بها. اضغط على 
آي زر للعودة إلى قائمة الإيقاف المؤقت. 


šale]‏ الضبط (RESET)‏ يلغي اللعبة الحالية ويعود بك إلى الشاشة الرئيسية. 


المباريات 

عندما تتعرض شخصية роза‏ يقل مقياس الصحة الخاصة بها. Jos Gb №55 Cuyo ll‏ 
مقياس صحته إلى 0 فستفوز بالجولة. يمكنك Jus] lä]‏ المراحل ὡς‏ طريق الحصول على 
556 محدد من النقاط في جولة. 


الوقت المحدد 

هناك وقت محدد JA‏ جولة. |15 نفد هذا الوقت, يتم إعلان انتهاء الوقت. Gel joa sic‏ 
colo‏ النقاط الأكثر iso‏ مقياس صحته. الوقت المحدد الافتراضي هو 40 ثانية. يمكنك تغيير 
هذا الإعداد من وضع الخيارات .(Options Mode)‏ 


التعادلات 1 

فى حالة yawi‏ كلا اللاعبين ضربة gl alo‏ إذا كان مستويا قياس ἄπο‏ كلا اللاعبين 
متساويين عند إعلان انتهاء الوقت, فسيتم إعلان نتيجة المباراة كتعادل. aio aiw‏ نقاط 
لكلا сие Ш‏ فى Jb‏ التعادل. 


شاشة المتابعة (Continue)‏ 

عند ul‏ فى وضع اركيد للاعب 5519 )1 (Player Arcade Mode‏ تنتهى اللعبة عندما تخسر, 
لكن bl‏ ضغطت على الزر START‏ فى شاشة المتابعة, فيمكنك الاستمرار فى لعب نفس 
E E Lui‏ 


البدء 


اختيار الوضع (MODE SELECTION)‏ 
le beni‏ الزر START‏ فى الشاشة الرئيسية للوصول إلى شاشة اختيار الوضع. استخدم أزرار 
الاتجاهات لتحديد الوضع الذي ترغب في raus)‏ ثم beni‏ على الزر START‏ لتاكيد اختيارك. 


وضع الآركيد (ARCADE MODE)‏ 
يلعب لاعب واحد ضد الكمبيوتر. اهزم كل اللاعبين الذين يجعلك الكمبيوتر تواجههم لتفوز 
باللعبة. لا يوجد 35 أقصى لعدد المرات التي يمكنك المتابعة فيها. 


يمكن Uc‏ رقم 2 ben‏ على الزر START‏ 6559 التحكم الخاصة به للانضمام 
سينتهي وضع الآركيد Li (ARCADE MODE)‏ 


δεις (VS.) Mode) vene يبدأ وضع‎ 


(VS MODE) وضع المواجهة‎ 

يتنافس gue!‏ ضد بعضهما البعض. بعد اختيار الشخصية. يمكنك <luniw 696 bud‏ 
كأسلوب للإعاقة. بعد انتهاء المباراة, ستعود إلى شاشة اختيار الشخصية, حيث يتم ui‏ 
عرض نتائج المباراة. 


(TEAM BATTLE MODE) وضع معركة الفرق‎ 

وضع معركة cup‏ يمكنك تشكيل فرق. joa‏ الفريق الذي Saw‏ كل شخصيات الفريق الآخر. 
yil silgi‏ عدد أعضاء الفريق والشخصيات التي سيتم استخدامها. من شاشة اختيار 1 доза‏ 
يمكن للاعب رقم 2 ben‏ على الزر START‏ في وحدة تحكمه للانضمام والبدء في مباراة 

قتالية بين لاعبين. 


(SURVIVAL MODE) وضع البقاء‎ 

تنافس لمعرفة PÁDU wall ogol zac‏ بهم guod‏ الذين يمكنك هزيمتهم قبل )514 
مقياس صحتك. تُحسب كل معركة كجولة واحدة. تنتهى اللعبة عندما ينفد مقياس صحتك. 
عندما land pjg‏ يتم aio‏ شخصيتك بعض الطاقة الإضافية. لا يمكنك Husi‏ مستوى 
الصعوبة, gl‏ الوقت ss‏ أو عدد الجولات في „enol lha‏ لا يوجد خيار للاعب رقم 2 
للانضمام أثناء هذا الوضع 


وضع الهجوم الزمنى (TIME ATTACK MODE)‏ 
Gly‏ الزمن حتى Jodi‏ جميع المراحل وتفوز باللعبة. لا يمكن jusi‏ إعدادات مستوى الصعوبة, 
والوقت المحدد وعدد الجولات. 


وضع قوة تيكن (TEKKEN FORCE MODE)‏ 
في هذا الوضع, تواجه "Tekken Force" ögö‏ بينما تجوب المناطق المختلفة. paši‏ في اللعبة 
عن daja Gb‏ جميع الخصوم الذين يهاجمون, ثم Jos‏ الجولات عن daja Gb‏ الزعيم. 


وضع التدريب (PRACTICE MODE)‏ 
يمكنك من هنا صقل أسلوبك القتالي مستخدمًا أي شخصية وأي خصم من اختيارك. 
تدرب على تلك الحركات المميزة واتقن اختيار الوقت المناسب لشن الهجمات المختلفة. 


وضع الخيارات (OPTION MODE)‏ 
استخدم هذا الوضع لتغيير إعدادات اللعبة. 


اختيار الشخصية 

beni‏ على ya RIGHT gi LEFT gi DOWN gl UP И‏ شخصيتك المفضلة, ثم di‏ اختيارك 
بالضغط على الزر SQUARE‏ للوصول إلى زي اللاعب رقم 1 ويمكنك go Day‏ ذلك, banji‏ 
على الزر CROSS‏ لتأكيد اختيارك والحصول على زي اللاعب رقم 2. 


خيارات اللعب 
اختر مستوى الصعوبة وقواعد المباراة المفضلة لديك. اختر "خروج" (EXIT)‏ لإتمام خياراتك. 


ЛИ تكوين‎ 

لتغيير إعدادات Igbo beni душ‏ على الزر aid)‏ النافذة, ثم استخدم الأزرار UP‏ أو DOWN‏ 
أو LEFT‏ أو RIGHT‏ لتغيير الإعدادات. اختر (DEFAULT) "еще!‏ للعودة إلى الإعدادات 
الأصلية. (EXIT) " 296" Pol‏ لإتمام خياراتك. 


السجلات 
beni‏ على الزر UP‏ أو DOWN‏ أو LEFT‏ أو RIGHT‏ لعرض سجلات قتالك. 


polic‏ التحكم بالقائمة 


اضغط على الأزرار UP‏ أو DOWN‏ أو LEFT‏ أو RIGHT‏ لتحديد الخيارات في القوائم. 


öğe قتال, أو اضغط عليه خلال مواجهة لإيقاف اللعبة‎ cay START على الزر‎ beni 


beni‏ على الزرين STARTg SELECT‏ في نفس الوقت للعودة إلى الشاشة الرئيسية. 


الحركات الأساسية 

الأوامر المعروضة خاصة بالشخصيات المواجهة للجهة اليمنى. قم بعكسها عندما تكون 
شخصيتك ägalgo‏ للجهة اليسرى. 
التقدّم 

التراجع 

الانحناء 

[{51ο التقدم‎ 

Ubio التراجع‎ 


القفز لأعلى 

القفز للأمام 

القفز للخلف 

قفزة صغيرة للأمام 
اضغط بسرعة على زر اتجاه 
beni‏ على الأزرار الموضحة بالترتيب, KOLY ‚Jo‏ 
beni‏ على الأزرار الموضحة فى نفس الوقت, “O + ©" Jio‏ 


мамо Ree 1$ 


v 


(STEP-OUT) للخلف‎ 59b3/(STEP-IN) ploi خطوة‎ 


تقدم >>> EE pl gl‏ بسرعة. 
A yi речи‏ وتحنب الخصة: 


الركض 
>> 


هجوم سريع. 


UA 

يسمح لك تكرار هذا باللف حول جانبي خاصمك. 

الهجوم 

(SQUARE μι) © يسرى‎ dod) 
(CROSS μι) © Sw als) 
(TRIANGLE μι) © لكمة يمنى‎ 
(CIRCLE μι) © ركلة يمنى‎ 


تتطابق الأزرار CIRCLEg TRIANGLEg CROSSg SQUARE‏ 20 أطراف مقاتلك الأربعة 


وتستخدم لتنفيذ los)! abso‏ الأساسية. gaal‏ بين هذه الأزرار في مجموعات مختلفة 
مع ازرار الاتجاهات لتنفيذ هجمات أكثر تنوعا. 


أنوع الهجمات 

تنقسم Gloag)!‏ إلى ثلاث Clio‏ وفقا للجزء الذي ترغب فى ضربه فى جسد خصمك: 
هجمات عالية المدى وهجمات متوسطة المدى وهجمات منخفضة المدى. يكمن سر الفوز 
في استخدام هذه الهجمات بالتجاوب مع وضع خصمك. تختلف تقنية الهجوم التي تستخدمها 


كل شخصية, لذا انتبه! 


الهجمات عالية المدى 


تصيب الخصوم في وضع الوقوف. لن تصيب الخصوم في وضع الانحناء. Wg‏ تسبب иә‏ 
للخصوم الواقفين في حالة الدفاع. 


الهجمات متوسطة المدى 
تصيب الخصوم في وضع الوقوف والانحناء. لا يمكن صدها إلا باتخاذ وضع الوقوف 
في حالة الدفاع. 


الهجمات منخفضة المدى 
تصيب الخصوم في وضع الوقوف والانحناء. يمكن loan‏ بالانحناء clos‏ أو تجنبها بالقفز 
فوق خصومك. 


(DASH ATTACKS) الهجمات السريعة‎ 


العرقلة (Tackle)‏ 
إصطدم بالخصم بعد ثلاث خطوات أو أكثر. أسقط خصمك مستخدمًا وزنك på‏ اجلس aógó‏ - 
أثناء توجيه اللكمات بالطبع. 


الركض بذراعين متقاطعين (Running Cross Arm)‏ © + © 
بعد الركض لثلاث خطوات gl‏ أكثر, اندفع نحو خصمك موجها ضربة بذراعين متقاطعتين 
متوسطة المدى. 


الانزلاق الاندفاعى (Sliding Dash)‏ © 
بعد الركض لثلاث "خطوات أو أكثر, انزلق مباشرة نحو ساقي خصمك. عندما يؤدي 
Yoshimitsu‏ أو King‏ هذه الحركة, تصبح تقنية مميتة. 


الإعاقة القاضية (Unblockable Tackle)‏ 
اصطدم بالعدو بعد اربع خطوات μό! gl‏ لتنفيذ اصطدام بالكتف لا يمكن oan‏ ولا يمكن 
مواجهته بهجمة مضادة 


© + © + © + © (Super Charger) الهجوم الخارق‎ 

عند الضغط على الأزرار الأربعة مرة 162019 فإن ذلك aio‏ شخصيتك 696 هجوم إضافية 
„Ц6бо‏ تسبب جميع الهجمات التي تقوم بها في تلك الحالة İy‏ مضاعفاً anal)‏ حتى bl‏ كان 
في Alb‏ الدفاع, ولكن uni‏ شخصيتك elül clos Ш‏ شحن الهجمة. 


(GUARDING) الدفاع‎ 


الوقوف فى حالة الدفاع (Standing Guard)‏ سه 
an)‏ الهجمات عالية saol‏ ومتوسطة Бад saol‏ لكنها ليست للدفاع ab‏ الهجمات 
منخفضة sal‏ وحركات lol а БЛ‏ 


الانحناء فى Jb‏ الدفاع (Crouching Guard)‏ № 
an)‏ الهجمات منخفضة المدى. وتحميك go‏ الهجمات ale‏ المدى وحركات الطرح „jl‏ 
ولا تصلح لصد الهجمات متوسطة المدى. 


((QUICK ROLL) (الدحرجة السريعة‎ (UKEMI) يوكيمي‎ 


للدحرجة للخلف © أو O‏ للدحرجة للأمام © أو © 

إذا نفذت مناورة يوكيمي في التوقيت الصحيح, فستتمكن من استعادة وضعك والنهوض 

سريعا basy‏ يتم طرحك laj‏ . ستمكنك هذه الحركة go‏ التدحرج lus‏ عن خصمك, إما للأمام 

οἱ‏ للخلف وذلك حسب الزر الذي تضغط aule‏ يصعب القيام بهذه الحركة, لذا Losic‏ توشك 

على السقوط, beni‏ على obj‏ بشكل متكرر لتنفيذ هذه الحركة, ولكن 0321 y‏ تتمكن من 

jola, 8‏ يوكيمي عندما تسقط على وجهك أو تتعرض للهجوم بحركات معينة أو حركات 
Lyla‏ 


(THROWS) і حركات الطرح‎ 


© + © أو‎ © + © (Basic Throw) الأساسية‎ Пел да БЛ asp 
الهجمات التي تنفذها عندما تكون ممسكًا بالخصم.‎ a. عامة‎ don) حركات الطرح أرضا‎ 
UNO иә يمكن تجنبها وتسبب‎ U للحظات ولكن‎ ҺӘЙ معرضا‎ bj تتركك حركات الطرح‎ 


هناك boji 24510 с бр ai‏ تقوم بها جميع الشخصيات: ОБЛ ар‏ للأمام والخلف 
والطرج يمينا /يساراء وتعتمد كل oba‏ الحركات على موقعك بالنسبة „anál‏ لا 0400 طرح 
العدو ارضا إذا كان منحنيا أو مستلقيا على الأرض. تستطيع بعض الشخصيات تنفيذ حركات 
„wyl ёоо ejb‏ 


حركات الهروب (ESCAPES)‏ 


حركة التفادي الأساسية (Basic Avoid Throw)‏ © أو © 
عند استخدام” هذا ‘pill‏ فى اللحظة المناسبة Joby lain‏ خصمك ji ćbjb‏ ستتمكن 


من الإفلات من بين يديه بسلاسة. 


عندما يكون الخصم على الأرض 
الهجمة الأرضية Ot (Ground Attack)‏ 
اقفز Wle‏ واستخدم جسدك aló‏ لتوجه Loic anál Db‏ يكون Láliuso‏ غلى الأرض. 


هجوم السحق (Trample Attack)‏ . 
اصطدم Cand‏ بعد اربع خطوات οἱ‏ اكثر ablówi‏ وسحقه. 


Loaic)‏ تكون مستلقياً على الأرض) 
لاستعادة وضعك بسرعة 


Е σος 


ركلة !2141( loaic)‏ يكون 1829“ 
للأسفل وقدمك نحو الخصم) 


«ооо stii» 
= 
0 
io 
T 
JE 


o 
+ 


JIN KAZAMA 


هو ابن Jun Kazamag Kazuya Mishima‏ تلقى تدريبات مكثفة على يد 022 Heihachi‏ 

Low - Mishima‏ للانتقام لموت أمه عن طريق مواجهة Ogre‏ وهزيمته. هذه البطولة هي 

فرصته الوحيدة لاختبار قوته ومواجهة مصيره. 

الدولة: اليابان 

أسلوب القتال: أسلوب Jus‏ الكاراتيه الحديث على Mishima aayb‏ وأسلوب Kazama‏ 
في الدفاع عن النفس ішо gag)‏ من اسلوب (aol‏ 


العمر: 19 
الطول: 180 سم 

الوزن: 15 095 

AB :pall فصيلة‎ 

المهنة: الفنون القتالية 

الهوايات: التجول في الغابة 

lo‏ یحب: تعاليم الأم 

ما يكره: الخداع 

Da (Demon Paw) المخلب الشیطانی‎ 
000 (Knee Kick 2-1) 2-1 ركلة الركبة‎ 


© (lb التحرك‎ sic) (Tooth Fairy) الأسنان‎ duis 
6-000 (3-Ring Circus) سيرك الدوائر الثلاثة‎ 


LING XIAOYU 


تبلغ lole 16 Xiaoyu‏ وتحب الملاهي 1419 ودخولها البطولة كان خطوتها الأولى لكي تبني 
goji‏ حديقة ملاهي في الصين. 

الدولة: الصين 

أسلوب القتال: أسلوب الفنون القتالية الصينية على طريقة Hika Keng Hakke Sho‏ 
العمر: 16 

الطول: 7 سم 

الوزن: 2 كغم 

فصيلة الدم: A‏ 

المهنة: طالبة وحارسة للباندا 

الهوايات: السفر وزيارة حدائق الملاهي حول العالم 

ما تحب: كعك الباوزي الصيني والجمبري والزلابية والبط المقدد 

ما تكره: معلمو الرياضيات 


Че + © أو‎ 4© + © (Art of Phoenix) فنون العنقاء‎ 


Те + GG (Hydrangea) الكوبية‎ ójaj 
(مروحة مزدوجة للأمام)‎ 


>» @ + © (Front Layout) التمدد للامام‎ 
8+9 (Rain Dance) رقصة المطر‎ 
© (anal ὡς (الابتعاد‎ (Mistrust) الإشاحة بعيدًا‎ 


HWOARANG 


دخل Hwoarang‏ هذه البطولة بعح أن Ogre polo‏ معلمه Baek‏ الذي يكن له Hwoarang‏ 
зо‏ عظيمة واحترام عميق. 59 أن 1051 ὡς‏ خطاياه بان ينتقم لمعلمه من Ogre‏ ويهزم 
Jin Kazama‏ (فشل Hwoarang‏ في هزيمة Jin‏ في منافسة سابقة). 


الدولة: كوريا 

أسلوب القتال: التايكوندو 

العمر: 19 

الطول: 181 سم 

الوزن: 8 095 

O  :مدلا فصيلة‎ 

المهنة: زعيم مجرمي الشوارع 

الهوايات: ركوب اليخت 

ما يحب: موسيقى الروك وقتالات ومنازعات الشوارع 

مايكره: أسلوب قتال الكاراتيه على طريقة Jin Kazamag Mishima‏ 


صائد الطيور (Bird Hunter)‏ 100 
النسر المحلق (Flying Eagle)‏ 00 
(عندما يكون في الوضعية اليسرى) 

vo (Crippler) «seal 

© + © (Motion Switch) تبديل الحركة‎ 
7009 (Hunting Hawk) الصقر الصياد‎ 


EDDY GORDO 


Eddy‏ ابن Jlaci Joy‏ ثري في البرازيل, يسعى sul‏ للانتقام من "Organization"‏ التي قتلت 
olg‏ ووضعته فى السجن „LAB‏ انضم Eddy‏ للبطولة بهدف الاستيلاء على إمبراطورية 
3 المالية كي يستخدم مواردها في انتقامه 35 ‚Organization‏ 


الدولة: البرازيل 

أسلوب القتال: الكابويرا 

العمر: 27 

الطول: 8 سم 

الوزن: 75 095 

В :pall فصيلة‎ 

المهنة: لا توجد 

الهوايات: التدريب في مجال القيادة 
lo‏ يحب: القوة 

lo‏ يكره: الضعف 


(Satellite Moon) القمر التابع‎ 
(Barbed Wire) السلك الشائك‎ 
((Rainmaker) hall gile) 
(Boomerang) а род! 
(Handstand) الوقوف على اليدين‎ 
الوقوف على اليدين والدوران‎ 
(Handstand to Helicopter) 
الوقوف على اليدين)‎ elül) 


FOREST LAW 


Forest‏ هو الابن الذي يفخر به .Marshall Law‏ أجبره Paul‏ على المشاركة فى البطولة, 
ولكنه الآن още!‏ يشعر [gil‏ ستكون الفرصة الذهبية له كي يثبت قوته لوالده ولنفسه. 
الدولة: الولايات المتحدة الأمريكية 

أسلوب القتال: الفنون القتالية 


(ошё) gli leo ‚Marshall Dojo 
التسوق‎ 
للبطولة)‎ Paul بطاقات الائتمان (لدفع تكاليف دخول‎ 


الركوب وراء أحد على الدراجة النارية (قيادة Paul‏ تخيفه) 


700 (Poison Arrow) السهم السام‎ 
ARO (Junkyard Kick) ركلة النفايات‎ 
GOO (Dragon Storm) عاصفة التنين‎ 
116 + © (Frogman) الضفدع البشري‎ 

ке (Огадоп Tail) ذيل التنين‎ 


PAUL PHOENIX 


جميع أطفال العالم يحبون المقاتل pus „Paul Phoenix‏ فى البطولة الأخيرة, ولكنه dio‏ ذلك 
الحين يجدد تدريبه بالعزيمة والإصرار - ail čus‏ لن يقبل الخسارة هذه المرة! حتى jos‏ 46, لا 
توجد أي blöj‏ ضعف عند IPaul‏ 


الولايات المتحدة الأمريكية 

فنون قتالية مختلطة مبنية على الجودو 

46 

7 سم 

1 كفم 

0 

لا يوجد. ما زال يتدرب ليصبح المحارب رقم 1 في العالم 
الدراجات النارية 

البيتزا ورائحة الوقود 


الطرق السريعة في اليابان 
(لأنه علق في زحام شديد في البطولة الأخيرة) 


الدولة: 
أسلوب القتال: 
العمر: 

الطول: 

الوزن: 

فصيلة الدم: 
المهنة: 
الهوايات: 

ما يحب: 


27 Lo 


20 + © (Hammer of the Gods) مطرقة الآلهة‎ 


> ©) + © (Shoulder Tackle) الإعاقة بالكتف‎ 


INO (Phoenix Smasher) ضربة العنقاء المدمرة‎ 


LEI WULONG 


Lei‏ محقق ماهر مسئول عن حل الكثير من الجرائم العالمية. دخل Lei‏ هذه البطولة لكي يحقق 


في السبب وراء eläjä!‏ خبراء الفنون القتالية. 
الدولة: الصين 


أسلوب القتال: فنون القتال الصينية بخمسة أساليب 


26 + © 


العمر: 45 
الطول: 175 سم 
p25 65‏ 
A‏ 
obrá‏ 
الأفلام واوقات القيلولة 
الإلكترونيات 
الجرائم والمجرمون 


المعلم السكير (Drunk Master)‏ 
gl)‏ توقيت الضربة مع هجوم الخصم) 


Kol AQ 


(Falling Tree) الشجرة المتساقطة‎ 


© + ©ج أو © + © 


(Uub الخطو‎ зіс) (Art of Snake) فن الثعبان‎ 


8668 


(Snakebite) الأفعى‎ асэ] 
(آثناء تنفيذ فن الثعبان)‎ 


“00 


(Rave Spin) الدوران العنيف‎ 


KING 


‘aug aolso Ogre pola (оэ الأصلي.‎ King elül في دار‎ GH هو شاب صغير‎ King 
دار الأيتام. وهو يحارب الآن كمصارع محترف‎ 390] King Jaj gl كانت أمنيته قبل وفاته‎ 
ليدعم دار الأيتام.‎ 

الدولة: المكسيك 

أسلوب القتال: المصارعة 

العمر: 28 

الطول: 0 سم 

الوزن: 0 225 

فصيلة الدم: A‏ 

المهنة: مصارع محترف/مدير لدار الأيتام 

الهوايات: مساعدة الأطفال الأيتام 

ما يحب: الاحتفال بالنصر مع Armor King‏ 

مايكره: دموع الأطفال 


(Head Spinner) دوران الرأس‎ 

(Leg Breaker) كاسر السيقان‎ 

(Deadly Boomerang) البومرانج المميت‎ 
(Wil الخطو‎ sic) 

(Winding Nut) الدوران العاصف‎ 

(عند القرب من الخصم) 

(Capital Punishment) الضربة الحاسمة‎ 


NINA WILLIAMS 


Loasy‏ فشلت في Kazuya Mishima Ji‏ في البطولة „вр‏ تم إجبارها على أن تصبح 
موضوع اختبار للبحوث المتعلقة بالتجميد. بعدما lgiból‏ قوى Ogre‏ من wa‏ أصبحت عازمة 
على تصفية Jin Kazama‏ 

الدولة: أيرلندا 

أسلوب القتال: فنون قتال الاغتيال على طريقة فنون قتال كسر العظام والآيكيدو 
العمر: 22 

الطول: 1 سم 

الوزن: 49 كغم | 

فصيلة الدم: А‏ (ولكنها تغيرت «ШЇ‏ تجميدها) 

المهنة: اغتيال Jin Kazama‏ (ربما يتلاعب Ogre‏ بعقلها) 

الهوايات: إعادة تتبع الذكريات 


ما تحب: لا تتذكر Loy)‏ الشاي باللبن) 
ما تكره: لا تتذكر (ربما (Anna‏ 


العادة السيئة AO (Bad Habit)‏ أو جد 
الضربة (lib oboji zie) (Lift Shot) spul‏ © 

>=» ® (Assassin Dagger) خنجر القاتل‎ 

«o (Slap) الصفعة‎ 

الصفعة بظهر اليد UNO + GL (Backhand Slap)‏ 
(عند القرب من الخصم) 


YOSHIMITSU 


292 طريقة روبين‎ 20 dubi وهي عصابة سارقين‎ .Manji هو زعيم جماعة‎ Yoshimitsu 
لكي‎ Ogre في حاجة إلى دم‎ Boskonovitch دخل للبطولة بعدما عرف أن صديقه الدكتور‎ 
يحارب لإنقاذ حياة الرجل الذي أنقذ حياته من قبل.‎ Yoshimitsu alg يعيش.‎ 

الدولة: لا يوجد (اليابان (élu‏ 

أسلوب القتال: فنون نينجا Manji‏ القتالية الحديثة 

العمر: غير معروف 

الطول: 8 سم 

الوزن: 3 كغم 

فصيلة الدم: 0 

المهنة: زعيم جماعة Manji‏ 

الهوايات: مشاهدة مباريات السومو وتصفح الإنترنت 


ما يحب: ألعاب فيديو الآركيد (وبالأخص التي في شينجوكو في اليابان) 
ما يكره: الأشرار والخاسرون الفاشلون (في ألعاب الفيديو) 


UNS) (Moonsault Slayer) مون سولت‎ Jiló 
- © + © (Yoshimitsu Flash) فلاش يوشيميتسو‎ 
سج‎ © (Yoshimitsu Blade) سيف يوشيميتسو‎ 
8+© (Energy Charge) شحنة الطاقة‎ 
(551 الخطو‎ sic) 

горд (Kangaroo Kick) ركلة الكنغر‎ 


“æ”, "PlayStation" and“ AOX" are trademarks or registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. 


